INFORMATIQUE 
COMMUNICATION 



DIALOGUE 



3615 MHZ 



De nouvelles rubriques arrivent ! 



TOUTES NOS REVUES 



QUESTIONS-REPONSES 



Une nouvelle façon de poser les questions et de 
voir les réponses fartes I 



500 PETITES ANNONCES 



C'est en moyenne ce que vous trouvez sur le 
serveur De quoi foire votre choix 



BOITE AUX LETTRES 



Une manière de correspondre entre vous ou de 
nous laisser des messages. Nos BAL : SC3ACOM 
- ARCADES - AMSTAR - PCOMPAT1BLES - MEGA- 
HERTZ CPC REDACT - ASTROLOGIE PRATIQUE 



DIALOGUE 



REVENDEURS 



Certains revendes français disi 
gratuit pou' leurs promotions 



NOS PRODUITS 



La ruDncue sur nos productions avec la possi- 
bilité de commander 



BRETAGNE EDIT PRESSE 



Désormais vous trouverez sur le serveur les 
nouveautés diffusées par cette société 



HOROSCOPE 



L'horoscope 1988 mais aussi depuis peu le men- 
suel du 1 5 au 15 du mois 



Au téléphone. 1 5 minutes coûtent en moyenne 55 francs 
Par minitel. Il vous en coûte pour le môme temps 15 francs 



LE BON CHOIX 3615 MHZ NOUVELLE VERSION 



iiviEjr \ 



U H»l* Ai Pu - 3517* BRLZ 

T«L : 99.5198.1 1-T**kcp* *'- 

tavcun : M15 ARCADES ET 3615 MHZ 

Terauo*lNMPPES3 

GiiM, tir&Mm 6c pablkaucn 

Syl«M SAUREZ 

- - REDACTION 



Dcnii BONOMO 
R*ri*v(rk* m <*tf 
LtVIARD 

FABRICATION 



t>lr«i«ir de fabrlolk* 
B*nond COCDERT 

Jmb-Uc AULNETTE 



1ub«U« HALBERT 

— ABONNEMENTS 



FAUREZ - TS. : 99.5191-1 1 
- PUBLICITE - 



IZARD CrtaUoa «Patrick BfONNKAlft 

IS.rwSi-Melawe 

3 5000 RENNES -TEL : 99 .38 .95 33 



GESTION RESEAL 

OPTION Prmm DMTwIn 
75. rue île RoMinvtUf 

9ÎI00MONTRELTL-TU r:6. » 48591366 
T*»«i«]NMPFEI3 




AMSTAR M êêÈé pu la» BAnana SCttACOM. fiW 

â. j S.A. FAITES MBLLPT. a> «M «< mrMn . 

«uns d* ARCADES HEBDO. f'PT -"■ ii iHaa Mt- 
(izuw, A8TROL0CB! Pm*w, MBCAHEBT7 Mtfl- 
rir* RCÏ imi B31* 114 MB 

AMSTRAD «H jw MfH dapaia. 

4 AMSTRAD 0» a e a. Mi IRA D FRANCS 



[®1 



BANCS D'ESSAIS 
DE CE NUMERO 



1943 


Go' 


95.00 


145.00 


ART1CFOX 


Flectrorvc Arts 




" 


BARBARIAN II 


Potoce Software 


90.00 


140.00 


BEACH BUGGY SIMULATOR 


MfwwtoW 


26.00 


" 


BIONIC COMMANDO 


Sol 


95.00 


140.00 


BIOSPHERES 


*v«*twa 


26,00 


" 


DAM SIDE 


rieanliVa Sotlwan 


- 


" 


DREAM WARRIOR 


usGoia 


95.00 


140.00 


FOOTBALL MANAGER 2 


AcWc/w Software 


- 


" 


GREAT GIANA SISTERS 


Go! 


95,00 


145,00 


GUNSHIP 


M/COCO» 


195.00 


245 Dû 


HOPPING MAD 


flf* 


- 


~ 


L'ANNIVERSAIRE DE BOBBY 


Cotrœ fanions 


- 


149,00 


LES COLORIAGES MALINS 


Canal Bafilons 


- 


149.00 


MARAUDER 


H*wson 


90.00 


140.CC 


MICKEY MOUSE 


Gwr*i GrapHa 


95.00 


145.00 


NIGHT RAIDER 


Gremtn Graphes 


95.00 


145.00 


O VERLAN DEC 


SM 


- 


" 


PKM PEGASUS 


Eiectiomc Am 


170.00 


195,00 


PROFESSIONNAL BMX SIMULATOR 


CoOe Mattet plus 


- 


" 


PSYCHO PKS 


USGokJ 


95.00 


145,00 


SKATECRAZY 


GremUn GropNct 


85.00 


140 £0 


STREET FIGHTER 


Gol 


95.00 


145 no 


STREET MACHINE 


Power Houte 


26,00 


' 


TARGET RENEGADE 


tnagh* 


90,00 


145.X 


THEFURY 


Martocn 


95.00 


140,00 



Photocomposition SORACOM - Photogravure SCANN-Ol 'EST 
Impression PARADOXE - Distribution NMPP • Dépôt légal à parution 



Infogrames 






^S^ZZl&j 



RAZ-DE-MAREE SUR LES PRIX 
3 21.36.37.71 




1REMLIN 
GRAPHICS 



Dans le cadre du combat perpétuel entre 
les forces du bien et du mal, "NETHER- 
WORLD" s'avère être un terrain tout à 



fait propice â votre entrée dans le con- 
flit. A bord de votre gyrosphère armé, 
vous affrontez dragons démoniaques, mi- 
nes, bulles d'acides et âmes perdues pour 
récolter les diamants qui vous permettront 
de vous échapper de ce monde de folie... . 



O R 



LE FUTUR EST ENTRE VOS MAINS. TIREZ PUIS OUBLIEZ, NE REGARDEZ JAMAISDERRIERE 
VOUS ETES NOTRE DERNIERE CHANCE... 




uns 



28 TER AVENUE DE VERSAILLES — 93220 GAGNT — TEL. : (1) 43 32 10 92 



£T 



RIEN NE VOUS ' 
BARRE LA ROUTE 

t3K 



, 



Jr- (S5* 






É-' 



BHH. l^L'IH 



Knommautimantam 



i n. 



BBH 






CBM 64/128 C 
irtnun 48/128 Cassette, +3 Disque 
itrad Cassette/Disque 
ST Disque il ' 



DES GEANTS CKNS L'DTOttSTlUE DES JEUI VIDEOS 



fiHSDWfc 



300 LOGICIELS A GAGNER III 



fini.lt SILVF-R BRONZE IMF 
23 EPHFUVE5 SPORTIVES EPYX 
LEADERBOARS PAR J IMF 

READER BOARD+LEADERBOARD 
TOURNAIENT 

+W0KI IKLASSI.bADERBOARD 
KARATE A' "ES 17SF 

♦KUNG FU MASTER+BRUCE LEE 
•-UCHT MATA+THE WAV OF TIGER 
+ A VENGER+S AMOURA1 TRILOGY 
+THE WAY OF EXPLQD1NG FIST 
ELITE 6 PACK N° 3 14SF 

♦DRAGONS LA1R 1+2 ENDURO 
R ACCF R*P APERB Y +GHOSTNGOB 
BLINS+TUER N'EST PAS JOUER 
ARCAIIE ACTION IBSF 

*B ARB ARIAN+RENEG ADE 
+ SUPER SPRINT+RAMP AGE 
^-INTERNATIONAL KARATE 2 
LES GEANTS LV ARCADE IMF 
+ROAD RUNNER+INDIANA JONES 
+RYGAR+GAUNTLET DEEP DUNG 
AMST. GOLD HITS J 195F 

tTRANTOR.SOLOMON'S KEY 
+WC LEA [«: RBO ARD- BR A V ESTAR 
+RAMPART+C.APTA1N AMERICA 
LES GRF.MI.INS 165F 

+MASKI+MASK2+DF.ATH W1SID 
+ BASIL DETECTIVE+DËFLEKTOR 
+IACK THE NIPPER 2 
LA COLLECTION KONAMI IdîF 
tJACK AL+SHAOLTN R f > A D+ S E MES! S 
+JAILBREAK+YEARKI 
-^HI-LMiLRETVtTARkl'SiGFL: 
-HYPLKSPORT +P1NGPON1;-. MIKŒ 
TOP UN COLLECTION 145F 
+SABOTEUR I *SAB 2 -SIGMA 7 

MASS+AIRWOU-+I-HANA 
TOS*D£hP STRIKE4COMBAT LYNX 
tSOMBJ ACKÎ+TURBO ESPRIT 
HIT AVENTURE 225F 

*SURAMI+ll.ARR\ + HJi.ilBC 
LES TRhSOHS CSG 195F 

+GAL NTLET.LEADERBOARD 

♦infiltra for +ace of acts 
+ MFTk(iCKOSS 

BEST Of ELITE 2 145F 

♦PAPERBOY-GHOST N GOBBLINS 
♦ BATLfc SHIPS-BOMBJACK 2 

albi m arex iwf 

taiNTl-d 0AHE5+W0UDGAMES 
+SLPERCYCLL+IMPOSS MISSION 
OCEAN STAR HIT 2 14SF 

I > MUTANTS 
■ i'HEALS 
-COHKA+WIZZBALI .-. I ANK 
LMAGINE ARCADE HITS USE 
-ARKANOILW1AME OVER 
fMAG MAX* LEGEN"U N ' 
+SLAPRGH7-.YEARK! 
ALBUM DIGITAL I4SF 

+TOMAHAWK4HOHTERPIUn 
+T[ RAC1 R+WGHTOI 
AIBI M LOUCm 145F 

AIBtMl BLSOFT IMF 

-i-ZOMRl. INERTIE- ASPH ALT 

'.MiECAJU. 
ELITE 6 PACK N '3 HSF 

+B.ATTY-ACE-LNTL K ARA II 

IOCK RIDES 

hitpa( k î i*sf 

+SCOOBY DOO+4-IGHT WARRK» 
: \ JtCOMMANDO «b 

in LV-1U42 

CAME SET MATCH I7VF 

■ 

' :t.l ATHLON 
OCEAN STaRHIIS 140 

«CAL V AS - KMGHT USER 
+ MHI.-.M HAWK+MIAMI VU I 
PACK FIL N -2 1»F 

l«fF 



[MÎHRbllAMIflJ 

-BplT06740Chàt e auneuI - Tél. 93.42.! 



En septembre, branche» vous mr 
TBScROMANIA e. vous pourr« 

ian er un des 10 '«•? kle, '°" t e ^ ï ljne 
our en repondant a une 
concernant les Jeux. 

361SMICRO«"ANIA 
FRAIS DE PORT 



chaque J 



GRATUITS. 



1 NOUVEAUTES 


ALTERN. WORLDGAMES 


145F 


A LIEN SYNDROME 


139F 




145F 


APOCALYPSE NOW 


195F 


ART1CFOX 


199F 


ARTTIRUS 


135F 


B.ARBARIAN iPS\ NOSISl 


I.WF 


BARB.ARIAN 2 


139F 


BARDSTALE 


195F 


BLACKLAMP 




BOBO 


195F 


CARRIER COMMAND 


IMF 


CORPORATION 




CYBERNOID 2 


135F 


DALEY'S THOMPSON 












E.X.LT 




M RE AND PORGF1 




GARY LINEKERS SUPER S. 


145F 


(;ary lin. hot shot 


135F 


CLLON OPER. JUPITER 


IMF 


HERCULE 


145F 


HOPPING MAI! 


149F 


INDLAN MISSION 


159F 


1RON HORSE 


149F 


1 'LMPIRFI ONTRE VR 


IW 


19*3 


145F 


NETHEjmoRI.O 


I3W 


NIMITZ 




OVERI ANIII-R 




PHM PEGASL S 




psvcHonos 


un 


RASTAN 


145F 






ROAIJBLAVTJKS 


13» 




I38F 


ROY OF ROVKRS 


i.m 


SKYHUNTER 


175F 


SOLDER OFJJGHI 


l J9F 


SLPERSPORTS 




TERRORPOHS 


IW 


T-WRF.K5 




THEGAMT.S WIMER rl>. 


145F 


THE GREAT GHNASI5T. 


139F 


ï'HHLASTNIMa: 


14» 


THE VTM1K IATOR 


I.WF 


TROLL 






MM 



I HIT PARADE , 


fsuitel 




GRYZOR 


145F 


GUNSMOKE 




1KAR1 WARRIOR 


145F 


JINKS 


145F 


IMPOSSIBLE MISSION 2 


145F 


KARNOV 


145F 


LANGE DE CRISTAL 


205F 


LANNEAUDEZENGARA 


189F 


L ARCHE DUCAPIT BLOOE 


199F 


LA PANTHERE ROSE 




MACH 1 


179F 


MATCH DAY 2 


I45F 


MARAUDER 


139F 


MICKEY MOUSE 


145F 


NIGHTRAIDEK 


145F 


NVJB MANSELUS 


145F 


OUTRUN 




RLATOON 




PIRATES 




ntfiMTOB 


145 F 


Ojum 


245F 


ROILINGTHUNDER 


I4SF 


SALAMANDER 


H9F 


SCRABBLE DE LUXE 




SKATECRA2Y 


B9F 


SPACbRACER 




SPY TRILOGY 


I4SF 


STRBBT SPORTS BASKE1 


145F 


STREET FIGHTER 


HSF 


lARULIRESEGADl 


I4SF 


THEDARKSIDE 


139F 


THEFGRY 


l?0F 


■ 


139F 


RSHSCTOfl» 


195F 


■ 


159F 



, HIT PARADE , 


ARKAMOHJÎ.RBVENGB 


1151- 


HAJJCAT 


115F 


BEYONDTHJ 


I4^F 


•KANOOS 




BLOODBRI 










■ 


CALIFORNJ ■ 




CHARLŒCHAPUN 


I4S 


■■ HOCt. 








CRASHGARRFI 








FER E 1 . 


249F 


ISHARK 




DAHRŒLLE 




t. ai ntlEt: 












rlLKLEM 






145F 



lu ÛOYBOY 145F 

□tAZYCARS 159F 

FI5STRIKEEAGLE 149E 

GAKFIELD 139F 

GUADALCANAL 145F 
LA CHOSE DEGROTEMHl R ITSB 

m es i49f 

:. ,ï Les Lettre. 225F 

L£ MAITRE DES AMF.S 189F 

PEUR SUR AM YTTVILLE 1 69F 
PROFESSKX 

PROHIBITION 195F 

SCRABBLE :^iF 

SUPERHANeON 143F 

si patsn i95F 

THUNUFJcCATS 145F 
TRIVIAL fi 

TRIVIALPIPS: n 
VAMI1RE5 EMPIRE 
WESTERN'" 



DEMENT ! 

SUPER PROMOTION 

MANETTES ET CABLES 



109F 



29F 



MANETTE US GOLD 
MANETTE SPEEDKING 
PRO500O 
CHEETAH MACHI 

CHEETAH 125+ S5F 
CORDON POUR BRANCHEMENT 

DE DEUX MANETTES 49F 

CABLE MAGNETO AMST 49F 

CABLEEXTENSKINJOYSTI. 49F 

HOUSSE DE PROTECTION 

HOUSSE CPC 464 COUL. H9F 

HOUSSE CPC 464 MONO 80F 

HOUSSECPCr.lttCOU'L S9F 

HOUSSE CPC 61» MONO 801 

HOUSSE DISC FOI 59F 



ACCESSOIRES - EXTENSIONS 

CRAYON OPTIQUE DART ÎMF 

DKIiTAUS DARTDMP2mX> 695F 

90UWSAMXCPC 650F 

EXT MEMOIRE MKM64 475F 

FXTMEMCMRfc256K,4f4 

EXT. MEMOIRE ZSOÛtiJg 

SILICON DISK :*(ik/4W "1 

SILICON DISK 256KAI28 775F 

DISQUETTES VIERGES 






SOLDES AMSTRAD 
DISQLIETTKS S» 

ARCADE FOOTB ALL 

ARKANOID 

ARMYMOVES 

BEDL.AM 

BRAVESTAR 
HRETR.AP 
GALVAN 
HEADOVERHEALS 

IACK THE NIPPER 2 
LA MASQUOTTE 

LES PASSAGERS DU VENT 2 



RYGAR 
SCALEXTRIC 
SOLOMONKEY 
STTFFLIPANDCO 
TOUR DE FORCE 
WTZARD WARZ 



DEMENT III 

Kit de téléchargement 99 F 

avec ce kit vous allez pouvoir télécharger 24h/Z4, 

7 jours sur 7 des centaines de hits pour le simple prix d'une 

communication téléphonique sur 3615 AMCHARGE. 



Cassettes 

LES NOUVEAUTES SONT 
D'ABORD CHEZ 



INCROYABLE I 

(.1)1 DSILVER BRONZE IW 

U EPREUVES SPORT! VhS EPYX 
LFADERBOARD "PAR .1" 145F 

♦ LEADER Rn.ARI>-LEADFRBOARD 
TOURNA MENT 

-WORLD CLASS LEADER BOARD 
KARATF. ACES 115F 

+THE WAY OF TIGER-EXPLODING 
F1ST+ LTCH IM ATA+ A V ENGER.-KUNG 
FI MASTER+SAMOURAl TR1LOGV 
-BRUCE LEE 

Ll.l TF 6 PACK N J .l 95F 

.DRAGONS LAIR l+2+PAPERBOY 
I-NIIURORACCER+^IIOSTNGOBBL 
+TUFR NTiSTPAS JOUER 
ARCADE ACTION 115F 

-B ARB ARI A N *RENEGADE 
•SUPERSPRINT+R A MPAOE 
■ INTER.N ATONAL KARATE 2 
LES GEANTS D'ARCADE 115F 
-ROAD RUNNER.INL1IANA JONES 
+RYGAR-GAUNTLET DEEP. DUNG. 
AMST. GOLI) HITS W3 115F 

-TRANTOR+SOLOMON'SKEY 
tWC LEADERBOARIKBRAVESTAR 
-.RAMPART+CAFTAIN AMERICA 
LE5GRF.MLINS 115F 

• -MASKUMASK2-DEATHW1SHJ 
•BASIL DETECTIVE -DEFLEKTOR 
-JACK THE NIPPER: 

LA COLLECTION KONAM1 II5F 
+JACKAL+SHAOI.IN RQAEM M-MLKiS 
+JAILBREAK+YE AK KUNG FL 1 2 
■GRFF.NBEREl-it ARKUNG M 
-HYPERSPORT +PINGPONG-MIKIE 
TOP TEN COLLECTION Wl 

-SAB 1 ^SABOTEUR Î+S1GMA 7 
.CREnC ALMASS . A IR W( IL) - 1 1 IAN A 
TOS+DEEP STRIKE+COMBA I LYNX 
*(!OMBJACK2+lT RBO ESPRIT 
LES TRESORS DE L'S GOLD 99F 
*GA UNTL ET+LE A II . » I N ITL TR Al OR 
-tMETROCROSS-AUl <il M I S 
BF.ST OF ELITE : 95 F 

-PAPERBOY+GHOS r \ (.OHUNS 
-BATTUE SHIPS-BOMP.JACK2 
«I m M ËPYX WF 

■ ... A MES* WORLD G AMES 
-SUPER CYU.E.IMPOS5 MISSION 
OCEAN STAR Kl N : 99F 

-ARMY MOVES*MUTAKrS+C08RA 
rHEABOHEALS+WtZZBAJ L.TA-.K 
IM\UINF. ARCADE HITS 99F 
.ARKANOID+GAMIOYLR 

■ ; KAGE .MAGMAX 
. ■ ■ 
ALBt'M DH1TTAL 99F 

-TOMAJWWKAFIGtfTER PTLOT 
•TTRACER-rfflGHl 
FI [TE 6 PACKS"! 95F 

♦BATTY-ACE+IN n. K.ARA 1 >- 
+NGHTFORCE+AC1 ►RIDER 
GAME SET MAIL H 129F 

-ptRSPt m 



l«l 



«M 



MICROMANIA!!! 



PACK FIL m 1J9F 

•THE GREAT ESC APE* REVOLUTION 
+ CALT.DRON2 + SORCERY 
HIT PACK 1 9SF 

-SCOOBYDOO+FIGHnNGWARRKJR 
+ANTIRIAD+COMMANLY)Bf»1942 
ALBl'M l'BISOFT 165F 

-ZOMB [-INERTE'-ASPH ALT 
-MANHATTAN LIGHT -MGE CAILL 
ALBI M LORICTF.L 95F 

+5° AXE+S APIE.N S-wMG T- AIGLE D'OR 



ALTERN WORLD G AME S 


9ÎF 


AI UN SYNDROME 




APOCALYPSE 


15F 


ARI H FOX 


149F 


UTCVUS 


95F 


BARBAR1AN iPSYNOSTSi 


95F 


BARBARLAN 2 




lAIDSTALS 


145F 


BLACKLAMP 


89F 


BOBO 


14» 


CARRIER COMMAN1) 


145F 


CORPORATION 




CVBERNOID 1 


95F 


DMIVS IHOMPSON 




Ol YMPIOUE CHALL- 


95F 


DRFAMWARRIOR 


95F 






MKI \ND FORGET 


140F 


CARY LINEKER'S -SI PUR S 


9SF 


GARY LIN. HOTSHOl 


95F" 


G.I.G.N.UPF.R. JUPITER 


145F 


HOPPING MAD 


99F 


HURLEMENTS 


135F 


UKW HORSE 




L'EMPIRE CONTRE *TT_ 




194] 


«F 


NETHLRttORLfJ 


95F 






OVEKLAHKI) 


MF 


PHMPEGASUS 


l«F 


l'U! -RSUR AMYTIVII.I F 


129F 


PSYI HO PICS 


95F 


RASTAN 


K9F 




K9F 


RDADBLAMLK- 


89F 


ROAD WARS 




RoYOFTHERGVER.S 


WF 


SALAMANDER 


R9F 


skyhuvter 


IBP 


SOLDER OFUGH1 


RF 


SIPERSPORTS 




IERRORPODS 


95F 


1HEGKFAI GIANAMST 


♦5F 




"SF 


THE GAMES WINTER EDI I 




■ 


145F 


IFIEMNDICATOR 


m 


TROLL 


■ 



MICROMANIA] 

OUVtB' «■ BIVOUAC IM 

BOBWINSFH 129 

BUGC.Y BOY 95F 

CHAMPIONSHIP SPRINT 95F 

COBRAlLORICIEL) 
CRAZY CARS 
F15STR1KEEAGLE 



1 HIT PARADE — 


ARKASOID2REVOFDOH 


R9| 


BADCAT 




BEYOND THE ICE P.ALACE 


95F 


BIONIC COMMANDO 


95F 


BEDLAM 


9SF 


BLOOD BROTHERS 




BUBBI.F.BOBBLE 


"5F 


CALIIOKMAGAMES 




CHARLIE CHAPLIN 


951 


COMBAT SCHOOL 




CONSPIRATION 


145F 


ENUGHTMENT DRU1D 2 


95 F 


GABRtELLE 




GAUNTLET 3 


-» 


GEE BEE AIR RALLY 


95F 


GOTHIK 




GRYZOR 




OU N SU II' 


I9SF 


GUNSMOKF 


9SF 


HERCULE 


9SF 


IKAR1 WARRIORS 


95F 


1 MISSION" 


95F 


JJNK3 


«5F 


KAR.NÏJV 




LA CHOSE DE GROTEMBIJ1 


135F 


1 ANNEAU DEZENGARA 


1451 


L'ANOBDI CRISTAL 


143F 


L ARCHE DU CAPT BLOOI1 


lion 


LAPANTHBRI ROSE 


WF 


MACH3 


W 


MARAUDER 


(MF 


MA1CH DAY 2 


K9F 


■ 


95F 


MiiHI R AIDER 


"5F 


! WSELL 


95F 


01 l RUN 


95F 


PLATOOB 


89F 


PREDATOR 




ROLl.lsi; IhunDER 


«n 


SEPTEMBER 






85F 








95F 


mi, HIER 


BF 






SI l'FKsM 


I4SF 


rAROl I RENEGADE 


Ml 


1KI UMtKSIDE 


951 


THE R RI 


MF 


rHEFUNSl 


tSf 




i4ir 




95F 


■ 




WEARDVMRZ 


95F 



!2"F 



FLYLNG SH.\K< 

GARFIELD 95F 

GL'.ADALCANM 95F 

LA GUERRE DES ETOILES 99F 

LES MAITRES DE L UNIVERS 95F 

LESRIPOt A 12.1F 

MONOPOLV 175F 

PROHIBITIOS 120F 

SCRABBLE FR I7ÎF 

SP\ rRlOLOGI 95F 

THESENTISH 99F 

1HL:nDERCATS •-! 

TOBROLCK II9F 

TRIMM PI KSI IT 175F 

TRIVIAL PI RM ITRiMOR 125F 

WESTERN). AMES )ï5F 

BOUTIQUES 
MICROMANIA 

LA RLGLt A CALCUL 

75005 PARIS 

Mrtro Si Mifhcl ou Maubm 
PRINTEMPS HAL'SSHANN 
M. Bd Humum 
: But nu uil" 

7=5008 PARIS 



SOLDES AMSTRAD 
CASSETTES 35F 
ALBUM ULTIMATE 

-SABRE Wl II 



AMERICA Cl P 

BUBSLfcIGH 
BRAVESTAR 
BRUCE LEE 
CAPT AINE AM. 
CYBERNOIIÎ 

LAZERTAG 



Votre jeu chez vous dans 48 h* en téléphonant au 93.42.57.12 



BON de COMMANDE EXPRESS à eovover à MICROMANIA - B.P. } - 06740 CHATEAUNEUF 
TITRES I PRIX i 



>g 



v fraâ Je porr « J'emballagc 



Disk L_ Total a payer = 



■ "■-- •- ■ ■'■■:. :.•■■ '■;■;■ ■.. ;i-' \ ■,>:■ i!;.,- ■■ : ■ ■-■ - : . ■ - 



\Ol\K.\l l'AH/PARlAHU hllll LYTERBAMAlKt 
I I t I I 1 I I I I I I I 



I G R P À S S 10 N ■ 1 X Pft 

338ISftUÉCAftNOT,7740O'.THCt»iaNY TEL. 64.3082.78 MINITEL 36.15 CODE -SEBrMI ÇfiCP A- . 



LA PASSION DES PRIX TOUJOURS PLUS BAS 



EGRAPHISCOP 890F 
jAMXMOUSE 640F 
icUICKSH0T2. 60F 



7 Pour xhat de Wo» de 280 !r» I 

vout - œovar un numéro jaui 
" du Mag OBI* l*WSTRAD 

| N6W6TRAD GRATUIT 



masam 

For *nal aecliiiOîSâÛFrs I 
[ NEW8TRAD GRATUIT I 
' DE PRODUITS EN PLUS I 



Pour «haï de plut de9B0lrs I 
NÉWSTRAD GRATUIT I 

I de pRoèuiVe 1 en plus! 





1 ■■■^■irnui-i-- — - D/K7 
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1 ARCADE ACTION 


185/115 


pyfafflfg'"" 


185/116 


ISXATECRAZY 


145/96 


145/95 


1 9X PACK va 3 


145/95 


1 GAME SET ET MATCH 
IGOLDHIT3 


179/129 
196/115 


1 geants d - arcades 
Isards tale 


166/16 
240/ 1M 



lARTlCFOX 

INJGEIMANSELL GP 

IBMX SIMULATOR 

IARKANOID2 

• BICN1CCCMANDOS 



196/ 116 
«6/116 
l9V.it 

urà 

•45v96 
«6/-15 
146/86 



ASURIX CHEZRAHA 186/00 
BED LAM . 145/96 

BOBMORANESROCEAN 250/0 



iRCLLINGTHUNDER 

Ibubblebobble 



120000 LIEUES SÛUSMERS166VC 

1 ARCHON COLLECTION 1S6VC 

1ALL STARS 145/86 

I APOCAL r PSE NOW 196/0 

■ BADCAT 156/86 

■ BARBARIAN2 146/86 

■ BEDLAM M6/96 

~'~?S,8râ3o? 8 » 

3Y BOY ... M5/96 

RLIECHAPliN M5/9B 

196/145 



MAITRE DESAMES 
s.,^;',*i; sa ■ e- 
_ TARGET RENB* "JE 
I THUNDERCATS 
■ V1XEN 



=>FAIRE SANTA rE 



ulSmepyx . 

MBUM ua 
"TïûlP 
...iA DE ACTION 
iRCA DÉ FORCE FOUR 



145/99 
Mgnes 

**'■& 
wvse 

166/96 



145/95 

196/96 
«6/0 
275/0 
M4/98 
188/98 
W/1« 
196/136 
Wi« 
23VHC 
166/0 
166/ IX 



BUGGYBDY 
CAUFORMAGAMES 
CAPTA IN BLOOD 
CATCH 23 
.'>*'N REACTION 
CHAMP! ONSHlPSSPRlh 

CHULO 

CLASSIQUE 2 



CONSPIRATION 
ÇRAFTDN ET XUNK 2 
CRASH GARRET 
ORAZY CARS 
CYBERNOID 



145/95 
245,'C 




1.58 



OWARF 

SlTECaLECTICN 

tNDURORACER 

ERE HIT Va 3 

^eSTRlKEEArXE 

TR ET FLAMME 

GABRIELLE 

ŒEBEEAIRRALLr 

QQLDHIT3 

OOTHICK 

ORiZOR 

HlTPAGK TRIO 

HURLEMENT 

IKARI WARRIOR 

IMAGE 'SARCA DE h 

INDIANA JONES 

L'ANNEAU DE ZENGARA 1B6/180 

l OEIL DE SET 

LAGHOSEDEGROTEMB 

TUERRE DES ETOILES 149/116 

maRCHEALOMBRE 

MASQUE- 

NEBULUS . 

NEME9S 

PIRATE 

PLATOON 

PREDATOR 

PTRlKEFCR HARRIÉR 190/144 
TERRAMEX 
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4 5. jv 

uyi; :i Ci 

166/0 
145/96 
166/105 
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tïi r»uif i !|-wt 



2 
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trantDR 

TRESOR DTJSGOLD 
TRIVIAL POURSUIT 
WORLD GAMES . 

I COMME ZARK 

ZOMBI 



156/128 

125/96 

126/96 

145/96 

195/99 

299/0 

145/95 






360/ 260 



249/149 



a:jVENCED ART STUDIO 275/- 

' '.lADVENCEDMUSIC 296/-. 

DE COMPTABILITE 475/- 
_..IENOR6128 1600/- 

AUT'JKWMATION LM 295/K 

3ANCAMSTRAO 250V- 

CALCUMAT . 4507-. 
COMPTABILITE PME . 
ÎATABASE2 . 

-■ )ATA S MAT 

IN TECHNIQUE 450/- 

._.ÎAY 649/ 

__ : STFICHIËR-BUOFAM 350/ 
GESTION DECOMPTE 245/. 
GRAPH-X 249/- 

GRAPHICC1TY 249/210 

GR A PHi a JE STUDIO 286/- 

ORAPHIX 660V— 

GRAPHO 

NTERMUSOUE 
(ENTEL 
ASER GENIUS . . 

■UDEB9N 

4ASTERCALC 

4AÊTERF1LE3 

4ENTEL . . i 

4ULTIPLAN 
^USICSTUDIO 
4U9CSYSTEM ; 

J 'ENTEL I 

■ I PROGRAMMEUR 
M 'BOJECT.PLANNER 
Bj £M ASSEMBLEUR DESSA 
"I SEMA8ANK 

SEMEXMC 

SEMEX MF 

solution cpc 
superpaint 

TASCOPY 220/170 

TASPRINT 220/170 

TASWORD/ MAILMERGE 340/280 
_, TEXTOMAT 

■:-■ TURBO EXPERT 
TURBO PASCAL 

..." TURBO TUTOR 

■ WORDSTAR 664/6128 

■ ;:■ VECTCRIA3D 



790/- :;' iAiLADE 



fr ançais 
«mtSalire 
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■ ■ .: 
AUPAYSDELÏCRlT 240/220 
J ECRIRE SS FAUTES VOL 1 240/- 
!CRlPïSSFAUTESVCt2240/- 
"Lançais cm 280/- 

_(tmographece2 .231/199 
orthographe cm 231/189 
=RANCAiS6eme 



apprendT, . __ 
3ebecompte . 

calcul cp 

Sathcm 

juper prof math 
■ : ' math 3srrie 
K iATH6am» ... 
IATH SECOND craE 
:::trJNCTiCNM — 



MIOME A MADRID 
E "GMEAMUNJgK- 
GMEACXFCRD , 



MURSDEBÂL- 
XURSD'ASSEMBLBJR _ 
_J DESCHIFFRESETLETRRS290/- 
■•:'■ /ENTRE EN 9XIEME 290/230 
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I WMRAMMER DES JEUX D'AV 
.ABiaÉDUCPC %- 

.AfJGAGE MACHINE 9JRCPC 128 
. SRAPHISMEETSCNDUCPC "" 

I .IVREDULECTEURDED1SK ... 

% 102PROGRAMMeSPOURCPC 120 
ELVREDUCFVM 

% )ESIDEESPOURLECPC 
Ï)BLEDUCPC6128 
TLFBO PASCAL 9JRCPC 



JiARTGRAPHICDIGITALJSER.WO 
MX SOURISPOUR AMSTRAD 660 
MX MAGAZINE — 
JÏAYON OPTIQUE DART 
-■--*N OPTIQUE CPC 464 
.. i VOCAL TMPIIK71 
SYNTHE VOCAL TWPHD) 
'LOGICIELSVOCAUX 196/186 
3ISOJETTESAMSOFT» 
DISCUETTES3-10 
. ^ISajETTES3"50 .... 
■S CASSETTESVIERGeS' 10 
1 3ÎAY0N OPTIQUE MM K7... 
XUELEUR JOYSTICK EN V 
TABLETTE X3RAPHISCOP 
■KXJSSE CPC 464 COULEUR 
iOUSSE CPC 6T28COll EUR 
IOUSBE DMP 2000 
IATACASE SERRURE 80" 3" . 

:IT NETTOYAGE 3* 

AZlMUTAGE MAGNETO 
1ALLCWGE JOY3CK 
■JPPORT IMPRIMANTE 
ILTREOOULEUR14- . 
iUBAN DMP 2000 

■ffPSnpiJgMWTfBu.1«?i 
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nEKOiunON eu MoajiT K7 ou a» 
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LIVRAI9CNS0US4BHSUVANT LES STOOtSOI SPONIBtfiS. \ 
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9POGRAMME5 



Préparez-vous à pénétrer 
dans le premier des neuf 
labyrinthes qui vous sont 
offerts, à vous Dixy le petit crabe 
qui veut libérer les belles 
hippocampes. Dans chaque 
labyrinthe se trouvent des cubes 
rouges, bleus, verts, noirs et des 
lettres qui ont tous une fonction 
précise pour vous rendre bien 
entendu la tâche plus difficile 
Alors, emparez-vous de la clé 
apparaissant à la fin de chaque 
tableau et vous pourrez ainsi libérer 
tout ce petit monde de l'empire de 
Diaboloclub! 

Pour ce programme, aucune 
difficulté particulière puisqu'il n'est 
constitué que d'un seul listing Basic 
que vous sauvegarderez sous le 
nom de Diabolo. Le seul petit 
inconvénient est peut-être sa 
longueur mais, croyez-moi, vous 
serez récompensé de vos efforts... 

W CLEAft:HC:- 

E2 VOUS UN MONITEUR ...":«] 

ru Z'-,"::: couva 

30 AMUŒUîIF tm'V THEN 0*31=1 

E..SE SOT 

: 3 

I ,OH < 

:mmjom:e rnctODi un iflŒ 

: G05UP U»B 

5>j IF 0FîjI=: THEf, EL9 

l:CUK(I)=4Bia«3(Il 

: _-v.. ' Liant 

244sO«2t2>»243:CtBltï)*23 ! 

=238:0JB1 (4}=233:OB2<4)=234 
M FOF [= 
=247:NEXT 1 
BO BGTO 3540 

90 MODE 1:FQR i=l TO 200.FfUN7:1OT 

100 S=1:PEN ::lO(>,TE 2.3: INFUr"NC»ffi 

fi£ £€ JMl* :".nj:IF nj=< 3F nj : 

THEN 100 

110 L0CATE :.10:INPUT-WVE. 

26 




FIOXTJ i 
«en ne 
129 MODE 

:.=•. else 

IF *»=2 THE'J Ttl)=4lïl2)-4 ELBE IF N 
-7sTE2>»7 

I 140 IF nj=l THEÎJ T ; 
' 150 5FEET .. 
: m » ï . 

.. 

■■ ■:■ ■ : -:-fi 13) 

- ! =c*:s 

190 30SUE 1880 

::( • • REDEFINITION DE ÙW 

220 5YKB0L ÛFTER «8 
230 SfflBCL 48,254.; . . 
30,254,0 
, 240 SYHBGL «.5^,24,24.24, li 

, 26.0 

I 250 SrifflX 50.Z52.4.S.25J,: 

► 34,0 
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300 SWBCL Si. 254. t.». =:.',: 
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îio svma 5o.25:. 


J5 
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320 SVWOL 5".254.199.19S.22-- 










330 SY1WL 140,0,0,0,0,253,235,233. 
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340 SYMBOL 141.be 
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380SYNKX. 145,0.195. 195, i: 
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3»SYHa 144,24.24,0,0,0,0,24,24 
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400 SYlfa i 835,51.51 
► .51. 255 
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=..::-.. . : .--..-\.. -'-..", m A730 SïWOL 255.15 5,15 ",255.255 
r-.. "..-- 255,235 

G F MOL : .." ,." : " : .". [79. HB 740 SïHBOL 240.28.54,13 ::=.7.. r . 
95. .V- . '.'-. W, ■"- 



î, 139.126 



62.126 



Mi SïflBO 151 I29.lA.66. I65.à0.âû, -- r =. ffiOL 2*2.0.25,36.14,6.15,62,! 
102.195 20 

52Aà0.1Zi.7B.215 : : . H " Sï^ffifl. 2C.tt.«.U2Afr.0.3,-: 
- : - Tflt 3ÏHB0L 244.B.20,42,B5,17t 85.17 

ia< :■■»:: .::.:: : .:: ; .:.m.:.".. - : e 

26,ùG.< 79£ E-"BEl 245.170,85,170.85.42.20, 

-" ; iUbdl .:-..:..::..:-. .".:-. :- -. 

■. : ... : i :'.'■ i--'zZ- : ...: ."-.::,:",.::.: 

S su Kl : : .. : :.: r : ::: :î: : : h -= y 

-"-■-■■■ u< EfWOL :- _ .^r..r. :"."".-:,:: 

- ; . e-b"l i5o, ..,-:.:: : .:2:, :=:.;.' -;■ ,5,0 

.219.21Ï 32£ 5YK8a 24S,ô,66,74.H2,l69.ri,2 

" " Kl :r. : :. :::.:::. 223,54,1 -:_ b.ziï 

2&.&M as 5TO0. 245.21? 245, ::-. ;:-.e:. : 

. .".:.-,:.::.::.:-.:-,:- --- e,6C 

--■ S IB& .: : :..:;.:=t.::ï :.■:■.: - ; . ^: sviffii ::.-.:. 52.44,&i,B4.io,3 ; 

53c :■"■:. .;:.■ .:. 24ô.24a.24,24. :: i 



:.".. 141.24.24,24,31.15.0.1!, 

". t 00. 163.60,06.153.163.153,6* 
,60.24 

56 î IffiflL [«,24,24.24,24.24.51.31 

; - e "?:_ .=:.:.. = .. 126.62.;$ " "" 

,41 

ni me:. 166,112.112.115. fc2,6C.ec 



i: = m. : 



M 



52,54. 44,26.0. 



B7C *- «ET :pF^I" : E Qfflë iWfïfiBLE 
3 ; _V AFFIQttEE - 5E E- 

AFUÏflLE ** 

ee Fit=Ofa .:: H3W " cw$U3 

;■ 

B9C F2HH» ::: -c-ï I2G tCH» 13 

c :: F3*=Gi» 254 +chr* .- -:-- :: 



?i< retuf» 

Î20 *** «USIBUE ie 



590 3YMBO là? .60.1:6.126.253 

.253 

M> SYMOL 168,255.255.255.255*255, 

126.60,24 

m stool .^. ce. ::■=.:-!. !02.io2.< $ wrestore "40:==0:t^:.:-rp l=] td 
,::.::: - ve-: ï.b:50JS 4, «sa» 

U :■'::- î7O.O.60,24,6ê,lEÏ,24.24 :* 5,t5.NEn iîRETtfflU 
.: "" 284,1,426,2,253,1.239,1.23 ! 

: : i ■:_ l7i,5à,6B.lB6.162,!86,4B Fli S,(,ïB4,t,379,2,239,l,42A,2.426,2.2 
.:-.: B4,l,426,2,253,t,2W,l,239,i,284,i, 

&* : fU 233.0,0.16,28.20.20,0,64 « 37Î,2.239,1,426,2,"42A,2,Î58 ( 2,379,2 
,426,2,239,l,23?,l,319,2,35a,2,37Ç, 

650 SYMBOL 234 tl2,80.80,( të 2,426,2,424 2,284,2,319,2,358,2.284 



--■: 5VNBO. 235,0,0,2B,2B,24,2O,O,lI -r; 

67G SYfflO. 236,U2,96,9Û,0,0,0,0,( AU 
20,20.20,2B,9,K B* 

£9? SYHBOL 233,80,80,112,32, , 

" 252,127,127,127,127,127, "F 

127,127.127 

253,2515,255, 233,255, 255, 1W 

255.255,255 

",:■ BVmOL 254,240,24 ,24 ,240,233, 

155,255.25^ ' 



.:.:"-. i.-_-. :.:!£. :.r". :,-:;.:. ; : 

6,2 

Î5£ ** QttRGSen TflBŒftU El 

AFÎCHAGE ♦♦ 
Ï60 ^OitFOlIM :,--"' t*l " IBifl 

-'îNEïT : 
■": L=Otj=Û!R]R 4=5 TD 22îFDR .=2 T ! 
: i?: : . S,i,i)-<hlBtî ::'£>- ::" .': 
2650 

-=0:i=0: j=0:FOfi i=l TQ CR:L : 
=l:BSffl i,btV(S,»,t ■"■. 



:: : -:= 1=1 rc "?;:=:: ; : : : £ .■:: 3, s 

;.: =Ctffl . ^:BS : «bîGCSUE 1060:1 

at 

-: : s=! "i :.:>:: : e;: a,b: , à := 
,a,È =C:6tSUï 10» [toi : 

. .= ": :'.:>-:-:-: i.b:V(S a 

,i,: =C:HHli I0fc)!*XT : 

::. -: ■.--. n iPtisra *,t«c=5! g : : 

,a,tti=CiPE iSLOCATE j.b:PRlKÎ M 

r ;■■ ■■.::-" ,.:-.: ;: [NI M»t24! 
:;--ï i: |OHM ' i:FEN IOîLOSTÎ : 

.biPRim --= :■■: ;,.::-" :.:-:r : - 
:■" :-ri :--_ -.om 72)iOm : s:* 

T : 

::::■ Hï -: TD :.:-: : W " ~: : -- 

. S.;.- < THE'. PBl HîStt 8 
I5,0,Ô,2)U3EflIE .,:--V-- »W«48i 

:;_::-" .. i*i[PRlHî :--;:-" ■ 

t04< Kïl :■ F --: EXT i'.EBIB 107C E r 

::5- E"" ."" IE 

._::-" i.z: : -lT CH^ï-E'J HE 

Si : ::_::-" a,b+iîPsisi : : i '..'- 

■ :.: \am : :: :, E'. 5:UKftl 

E :.:;--:■;: M» CJBT E iîUEATE a 
E--i :_E- E :D#»(22 :E 
H«« ::F.E-^ 

;■"■ îl=Oîi=OrRlfi al'l TC :B;r- i= .E 
E^ a] -: ". i- ;.-: -,:. 5,fiï il>,i 
=6;NB1 ulCÏÏ 11 

iceo *-** m&ffi i:-- et teel^- n 

ION KS .-■:. El.EE -INC 

;-;.ee m 

::' : " '=:.:=:. le 

::■' -.' ;,::;. -4. ;:£Nv :.iî. ;.:.-.. m 
1,10,7. -1,3,9. -1,10îQA 2,3,5,1,1,0 
,35,15,-1. 7î0ft 3,15,1,2,1,0,35,1,- 

UÎO IF -=. '■---': "-■- r: 'TJ 

1120 î3=IKTffl«&« -:;TE^:;-*:-"E: T ^ E3 

=INT(RND+15:-1:JF T4< THEN 1120 EL 

EE I>T4+4!fl¥=T4iBV=T3 

1130 QK=IHT(fi«»l)#î)+l:IF KW T ffl 

*N 1130 

1140 IF CE:=. t hE^ 31=152:02=153 E, >K 

SE IF DB2=2 THDJ Ûl -156: 02=i57 ELEE 
IF 0B2=3 THEN Dl=l 5i : :;^.=5 

=Bfri8ND*3ï*lllF bet=0 T^N CM 
3E CN bet 60SUB 1170,1180,1 

. 

■.:. Sfflfl 1210 

1170 0>150:D4=151:05=0:06=0:cj^:; -FS 

ul=9:RETURN 

1100 D3=156:04-L57:05=165:06=16à:cu >V 

-;E£TURN 
1190 03=lo7:04=ltS:05= 1 î : :.: 
♦ =i::al^7:RETlJRN 
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: - ■..:•■ 
::.s.; ::: : 

1220 3CTL 1240 

:LOCi"E ii U.llW 

- 

=1:TE=0:TEi=i;. : ie;,;:-e«:. : 

' ;5it2=fctt£=0sF*= 


I2M H=OiSDUt 1. 260.-1. 15.1.! ,7if 
OR a=l K 

. ::.:: 
m :: iOmci ntt 

MTf. ..'■ 
j£HRtl( : 

- : Mi 

-: '-;-•■ 12» 

1280 SOSUB 2820 

::• 
'.: «J=if 

I «C CLE=1 THEN : u tOî:: = 
C:oet^4:GDTD 255: 
1310 IF >Î.=I AND Bv=ï THFJ 313( 
: *D ! =1 Df 1*1 

thfj. p»=-2iBmo i«o 

! 

: :-:id 1400 
Dl "O .- ' 
'lïBGÎÏ .. 

:s.: if ; M E;=a of ikfi ii -: 

THEN N*=1|F» = I:G0 T [ 150 
lEOTO 1240 

1 THEN se - : va 

soisrra 1240 ELSE TEHF :=■: 
EOTO 1240 
1400 IF TEW»>1 THEN TE"F>..:ËGSLE 

124C E_EE laPW 
1410 ON V<S.<+N](,i*NY> SOT: . 
40,2800.1470,1420.3;" 

i42>j !=bibosijî [saan 

1430 SOUi.: ,15,15il 1 

F 5=1 THEN f*l ELSE f*20 
1440 PEN 14:L0CJÏÏE f.6*ENEI(SI:PRIN ; 
T m«(155'liENEF'SI=ENFP'S]Hi!F E 
H3KS1HCIÏ THEN sifliBOSI ! 
TJ 2710 ELSE FETLRN 
145 » FIN PROERME PRINCIPAL > 
1440 '»• SOUS FROFjRAIM DIVERS SERS 1 
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Î550 PEN 1:.:l;TE r.YifRBCT Mil 14 
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M 22 ;CHM .::-E' tëïLŒM 
■ " ' 143 ::.;:-" 

i ■--! :: ;M»toh. 
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-5c. :" . -- ■;...■ 

=f SMOiEIifi 
ÎJ 
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- -.: : ;- 
■ ■■■. 
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■ 

HM(22 :CHR*. :i;:FE!^ 12:LQCfiTE Ï.Y: 
PRINT CHR1>n c ::Lj:ATE I.Y+liPRlNT 
U ;MI .■ ;i M-HU: 
■ ■■ -. . .;...' 

! IHTO 

1);:L0CATE K.Y+UPRIKT Crfi 

I r : t, . 

RINT CHR*(14'-i ::LDCATE ». ■-.:■■ I 
CHR*U44)iW.t.::::CHP( )>||EI 
1610 IF W(S,X*«(*»R,Yflff^fftTHE>l la 

:■■. EL9E peturn 

1620 *• EFFET DE LA VIBRATION K L 
EESAM 
1630 FQfi lck=l TD ZtaHROEF Û:0UT ^ 
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DUCHET COMPUTERS 
& SIREN SOFTWARE 

51, Saint-George Road, CHEPSTOW - NP6 5LA 
ANGLETERRE - Tél. + 44 291 257 80 
EN EXCLUSIVITE : 
MATERIEL ET LOGICIELS EN FRANÇAIS 
POUR AMSTRAD/SCHNEIDER 464/664/6128 
A DES PRIX PLANCHER ! 

SOURIS POUR AMSTRAD/SCHNEIDER CPC 

La SOURIS de SIBEN SOFTWARE (manuel en français) est 100 °/o compatible avec la syntaxe 

de la Souris AMX et compatible avec tous les programmes pour Souris AMX. 

JMotre SOURIS est aussi compatible avec la plupart des progiciels et jeux utilisant une manette de jei 

Indispensable pour le travail sérieux et indispensable pour les jeux. 

Permet une grande précision avec les stratégies, aventures et arcades. 

Prête à fonctionner, trois boutons opérationnels, branchement comme une manette, 

grande douceur de maniement et simple à utiliser. 

Livrée avec la super disquette Française de Gestion Assistée par Icônes : GAI OXFORD. 

GAI OXFORD, vous gérez un ou deux lecteurs de disquettes, imprimante, lecteur cassettes, 

RSX, extensions mémoire DK "Ironies, fichiers, programmes, etc. 

en plaçant le curseur sur une case avec la souris et en appuyant sur ses boutons! 

GAI OXFORD comprend (entre autres) formateur 42 pistes et copieur de disquette ultra-rapide, 

efface ur/récupé rate ur de fichiers, éditeur de fichiers et de secteurs, redéfinition de touches, etc. 

Envoi sur imprimante avec la plupart des opérations! 

La SOURIS de SIREN Software pour CPC 464/664/6128 

est disponible et ne vaut que 520,00 FF, port compris avec GAI OXFORD gratuit. 

(Pour expédition hors Europe ajouter 30 FF SVP.) 

OFFRE PROMO : SOURIS avec GAI OXFORD + OXFORD P.A.O. (voir ci-dessous) m 700£0 FF port compris (hors Europe + 40 FF) 





PUBLICATION ASSISTEE PAR ORDINATEUR POUR CPC 6128 

(Les CPC 464 + DD1/664 nécessitent une extension mémoire DK Tronics 64K) 



OXFORD P.A.O. 




Un FANSTATIQUE progiciel en FRANÇAIS pour créer facilement vos mises en page. 

La disquette 3" comprend 350 Koctets de programmes, fichiers, projets, icônes, 

motifs, figures géométriques, bordures, 28 fontes de caractères, etc. aisément redéfinissables. 

Créez facilement vos documents, fontes, dessins, icônes, etc. 

Intégrez texte, vos copies d'écran personnelles, etc. à vos documents. 

Edition, copie et mouvement de blocs de travail entiers. 

Edition et création de caractères, motifs, dessins, etc. à un demi pixel près. 

Zoom, effets miroir, vidéo inverse, "tête en bas" etc. 

Compatible avec la SOURIS Siren (et AMX), avec imprimantes matricielles AMSTRAD 

(sauf DMP1), EPSON et compatibles, et de type IBM. 

Copies imprimées multiples, échelle à 100 %, à 50 °/o, a 25 %. 

Nombreuses possibilités, de l'impression légère rapide à l'impression de précision 

"une aiguille" en très haute résolution. 

Entièrement en français. Manuel complet très détaillé en français. Enfantin à utiliser. 

OXFORD P.A.O. sur disquette 3" pour CPC 6128 (ou 464 + DD1/664 avec 128 K) 

ne vaut que 250,00 FF port compris 

(Pour expédition hors Europe ajouter 10 FF SV.R) 

Les produits ci-dessus sont en stock et disponibles EXCLUSIVEMENT en ven^ 

par correspondance chez DUCHET COMPUTERS. 

Ils ne sont pas en vente dans les magasins 

Envoyez vite votre commande (en français) à : 

DUCHET COMPUTERS 

51 , Saint-George Road - CHEPSTOW NP6 5LA ANGLETERRE 

Téléphone : + 44 291 257 80 ou 44 291 625 780 

ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MÊME PAR AVION dans le Monde entier 

REGLEME NT a -o-d re de Ou C H ET Corn o ;..;■:. rs" par : 

MANDAT POS1 E 'J I ERNATIONAL en Francs 

FUROCHEQUE personnel en livres sterling (vous faites la conversion) 

_O_b0^E BAr-.CA RF e-i : vres sttvl ng compensabie fin Ancileierre eiafr par votre b anque 

CHEOUF PERSONNEL Français banca re ou OCP libellés en Francs ^E^H 
Cjd^dc crecH nrema feria'c VISA, EUROCAPD, MASTERCARD ACCESS ^^S^ 
lindquez iv de ;ad- et date de vaiïa ;e, ma s n'envoyez oas votre carie: I *T J 
Si vous êtes pressé, passez votre commande par téléphone EN PARLANT EN FRANÇAIS ! 
Téléphonez a Caroline. Jean-Pierre ou Didier au (indicatif international) + 44 291 257 80 ou 44 291 625 780 de 8 h à 19 h 

Nous acceptons les commandes par téléphone avec cartes de crédit 





MIRAGE IMAGER version TURBO 

enfin le TRANSFERT et la SAUVEGARDE ULTRA-RAPIDES 

RECHARGEZ UN PROGRAMME DE 64 Ko EN 14 SECONDES ! 

APRES L'AVOIR TRANSFERE EN UNE VINGTAINE DE SECONDES 

avec la version TURBO du MIRAGE IMAGER 

LE PERIPHERIQUE QUI TRANSFERE et SAUVEGARDE 

100 % DES PROGRAMMES 

LE MIRAGE IMAGER TURBO 




u femelle 



CPC 464/664: * ^^ CPC6128: 

seulement450 FF seulement 500 FF j 

Port compris Port et câble 6128 compris 1, 

j! 

!! 

MANUEL COMPLET de 3000 mots entièrement en Français 

Le MIRAGE IMAGER version TURBO est disponible maintenant. Il 

Chez nous, la RUPTURE DE STOCK N'EXISTE PAS. 

!! 
il 



SAUVEGARDE 64 Ko SUR DISQUETTE EN 


UNE VINGTAINE DE SECONDES 


■ : ■ ■ ■ ■ - ■■.-.. ï ■ . ■ 


N 14 SECONDES ' 




TE CASSETTE e; SAUVEGARDE 


DISQUETTE DISQUETTE ,1e 10'.- praq- 




SAUVEGARDE *' EN 3 VITESSES lr>oi mi 


MdpitettTUReO) 


TOOLKIT m.a'pof e qu , affiche tes M't- 




st«ta"s,perm»nar,tur.bidou<ll..ge a 




GrJcr au TfJOLKlT. co"Ier"pte; inslarua 




MODE 64 K ou >Z8 K avec l« CPC 6 >!8 





il 



VENTE PAR CORRESPONDANCE - Envoyez votre commande (en Français) directement à ; 

DUCHET Computers - SI, Saint-George Road - CHEPSTOW NP6 5LA - ANGLETERRE - Téléphone : -44 - 291 257 8C 

ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MÊME PAR AVION dans le Monde entier (Hors Europe ajouter 25 FF S.V.P.) 

REG LEME NT a l'ordre de "DUC HET C om puters" p ar : 

MANDÂT POSTE INTERNATIONAL en Francs 

EUROCHEQUE personnel en livres sterling (vous laites la conversion] f | 

CHEQU E BANCAIRE en Itvreo Sterling compensable en Angleterre etarjh par votre Danque 

1 I CHEQUE PERSONNEL Français bancaire ou CCP iioelles en Francs ^F 

Carte de c rédit i nt ernatio na le VISA , E URQC A RD, MA STER CARD, ACCESS ^^S^ 

| (indiquez n de carte et date de validité, mars n'envoyez pas votre rd'ic L__?X— J 

Si vous êtes pressé, passez votre commande par téléphone EN PARLANT EN FRANÇAIS ' 
Téléphonez a Caroline, Jean-Pierre ou Didier au undicaiif mlernational) + 44 291 257 80 ou 44 291 625 780 de 8 h a 19 h 




pp gGRAMM R , 



SSE-MURAILL 



OFortuna, velut lima, statu 
variabilis, simper cresds 
aut descrécis, etc. Sur cet 
air moyen-âgeux, le pieux chevalier 
se lance en quête d'une belle 
princesse prisonnière de quelques 

m 



10 REM * 

20 REM *##*********♦*♦********♦ 

30 REM ** ** 

40 REfl ** ** 

50 flffl « LE PASSE-MURAILLE ** 

60REH ** M 

70 REM ** ** 

90 REM #******************#***♦ 

90 REM +***"••*»♦•****"**»*** 

l» MODE 1: BORDER 

110 REM *«»*»*»********** 

120 REM ** ** 

130 REM ** PRESENTATION ** 

140 REM # 

150 REM * 

160 G0SUB 610:MODE 

170 INK 0.0:1* 1,5:1*. 2,2&:M£ 3, 

6:INK. 4.l5:PAPEfi tiO&PEN 4:PAPER 



;■& I 
■pj I 




180 FDR n=5 T0 25 :-D6 

190 IF n/:=INT(n/2) THEN n=150 ELSE >GE 

o=167 
200 LXATE l.nsPRIKT CHR$(ol:L0CflTE ML 

2.n:PRINT CHRSia):NEXT n 
210 LDCATE 3.23:PRINT STRINGïdS.CH >LP 
Rt (16711: LOCflTE 3,24:PRINT STRIN6JI 
18,CHR*iI50)):LCCATE 19,24:PRINT CH 
RÏ(i5O)+CHR*(15O):L0CATE 19,25:PRIN 
T CHR*U67HCHR*(167> 
220 FOR n=4 T0 2* >CK 

230 IF n/2=INT(n/2) THEN 0=167 ELSE >GZ 

d=150 

240 LOCATE 19.n:PRINT CHMtakLOCAT )KF 
E 20,n:PRINT CHR*(ol:NEXT n 
250 LOCflTE 1,3:PRINT CHMU5Û):LXA >U6 
TE 3,3:PRINT CHR* (150): LOCATE 3.4:P ^ 
52 



■ Gilles CRAGUE 

(n° 13 du concours AMSTAR) 

enchanteurs ou démons des 
profondeurs obscures, là, où 
personne n'ose aller, refoulé par la 
crainte intangible d'un sursaut 
glauque et mordoré signifiant le 
retour à la vie éternelle du sceptre 
abject Apocalysant. Vous n'avez 
rien compris. Laissez tomber, util- 
isez simplement les flèches du cla- 
vier pour vous déplacer et la touche 
COPY pour bondir. Bon courage ! 

RINT CHRSU67):LXATE 3.5:PRINT CHR 

*(150):LXATE !8,3:PRINT CHR* U 50): 

LOCATE 2ù,3:PRINT CHR* (150)s LOCATE 

18,4:PRINT CHR* (167): LXATE 18,5:PR 

W CHR* (1501 

260 PAPER ljPEN 2:LXATE B.3:PRÏNT ;HF 

b*:LXATE B,4:PRINT b*:LXATE B,5:F 

RINT f*:LXATE B.6:PRINT q$ 

270 PLOT 297,3B3,3:DRAW 271.383,3:0 >UT 

RM Z71,304.3:DRAH 320,3Û4.3:DRAW 3 

20,320.3:DRM 287,320,3:DRAW 2B7.38 

3 

280 PLOT 384, 383, 3: DRAW 336.333.3:0 X 

RM 336,304,3:DRM 384,304,3:DRAM 3 

B4.320.3:DRM 352.320. 3:DRM 352,33 

6,3:DRM 366.336.3:DRAW 366.352,3:0 

RM 352,352, 3:DRAH 352,366,3:1** 3 

84,366.3:DRM 384,383.3 

290 PLOT 224,288,3:DRM 176,298.3:0 >CU 

RAW 176.206, 3:*AW 192.206, 3:DRAW 1 

Î2.240.3:DRM 224,240,3:DRM 224.26 

a.3:PL0T 192,272,3:DRM 192,256.3:0 

RM 208,256, 3:DRM 209,272,3:DRM 1 

92,272,3 

300 PLDT 256,288.3:0RM 240,208,3:0 >W 

RM 256,208, 3:DRM 256, 224, 3: DRM 2 

72,224.3: DRM 272,208,3:DfM 298,20 

B,3:DftAW 272,288,3:DftM 256,296.3:P 

LOT 264.272,3:DRM 256,240,3:DRM 2 

72,240,3:DRM 264,272,3 

310 PLOT 304,2BB.3:DRM 304,240,3:0 >» 

RM 336,240,3:DRM 336,224, 3:DRM 3 

04,224. 3:DRM 304,208,3:DRM 352,20 

8,3:DRM 352,256, 3;DRM 320,256,3:0 

RM 320,272,3:DRM 352,272, 3:0RM 3 

52.2B8,3:DRM 304.288,3 



320 PLOT 368,288,3:0RM 366,2*0,3:0 >BX 
RM 400,24Û,3:DRM 400,224, 3:DRM 3 
6B,224,3:DfiM 368,208, 3:DRM 416,20 
8.3:DRM 416,256.3:DRM 364,256, 3iD 
RM 384.272,3:DRM 416.272,3:0RM 4 
16,298. 3:DRM 368,298.3 
330 PLOT 432,2BB,3:DRM 432,208,3:0 >QY 
RM 490.206,3:DRM 4B0,224.3:DRM 4 
4B,224,3:DRM 446,240,3:DRM. 464.24 
O.TiDRM 464,256.3:»M 446,256,3:0 
RM 448,2 1 2,3;DRM 48Û,272,3:DRM 4 
80,288.3:DRM 432,288.3 
340 PLOT 9ù,192,3:DRM 96,112,3:DRA ;SU 
* 112,112,3:DRM 112,176,3:DRM 12B 
,144,3:DRM 144,176.3:DRM 144,112. 
3:DRM 160,112,3:DRM 16û,192,3:DRA 
» 144,192, 3:DRM 128. 176,3:DRM 112 
,192,3:DRM 96,192,3 
350 PLOT 192,192,3:DRM 176,192,3:0 >CE 
RM 176,112.3:DRM 224. 112,3:DRM 2 
24. 192, 3: DRM 208,192,3:DRM 208,12 
8.3:DRM 192,128,3:DRM 192.192.3 
360 PLOT 240,192, 3:DRM 240.112,3:0 >YW 
RM 256,112.3:DRAW 256,144,3:DftM 2 
72,112, 3:DRM 286.112. 3: DRM 272.14 
4,3:DRM 238,144.3:0RM 288,192.3:0 
RM 240.192.3:PL0T 256,176, 3:DRM 2 
56,160,3:DRM 272,16C.3;Df(M 272,17 
6,3:DRM 256,176.3 

370 PLOT 32Û,192,3:DRM 304,112.3:D <0H 
RM 32Q,I12.3:DRAM 320,126,3:DRM 3 
36,I2B,3:DRM 336, 112.3:DRM 352,11 
2.3:DRAW 336,192.3:0RM 320,192,3:P 
LOT 329,176,3:DRM 320,144.3:DRM 3 
36,144,3:DRM 328,176,3 
360 PLOT 368.192, 3:DRM 368.112.3:D >BL 
RM 3B4.112,3:DRM 384. 192.3:DRM 3 
68,192,3 

390 FOR u=0 T0 4B STEP 48 >RÏ 

400 PLOT 400*u,192,3:DRM 400*u,112 ;HC 
,3:DRM 432+u,112,3:DRM 432+u,128, 
3:DRM 416+u,128,3:DRM 416+u, 192,3 
:DRM 400+u,I92.3iNEXT u 
410 PLDT 496,192,3:DRM 496,112,3:0 >QA 
RM 544,112,3:DRM 544,12fl,3:DfiM 5 
12,126.3:DRM 512.144,3:DRM 526.14 
4,3:DRM 528,160,3:DRM 512,160,3:0 
RM 512,176,3:DRAU 544,176,3:DRM 5 
44,192,3:DRM 496,192.3 
420 dl=50:d2=500:60SUB 470 W 

430 FOR n=0 T0 1500; NEXT n >TD 

440 SPEED I* 40,10:1* 8,B,5:PEN B >CB 
:L0CATE 3,20sPRINT 'APPUYEZ SUR Ec] 
"rLCCATE 4,21;PRINT "POUR COMMENCER 

450 IF HKEYIOV THEN GOTO 450 EL >LK 
SE DLSiSPEED il* 10,10:6010 570 



470 REH ** SOUS^PROSWtE DE SD6 * >W 



480 REH *4ii iiitumiH»»^ 


:: 


«0 RESTORE 550 




vx pu -=: n =: step 2 


o: 


510 READ l:READ b 


■ 


520 SOUND l.a.dl,7:50UND 4.b.flT,o:F 


m 


0P c=0 T0 d2:NE*T c 




530 HE>T n 


n 


540 SOUND 1.426, 150, 5:S0UND 4,213,1 


m 


S0,7l«ETuM 




550 MIS 284.358,284,284, 284. 284,28 


m 


4. 4: D ,:!9. 284. 358, 284. 353. 358, 379.2 




84. 420,284, 424. 424, 355. 284, 294. 234. 




,213,384,313,291,21 




.284. 268,284, 268. 319. 294. :-.. 




8.Î19.424.284. 284, 268.268.: 




68.319.284,284 




560 DATA 225, 451. 248,284. 284,284,2B 




4, 359, 319, 2B4, 358, 284, 358. 42:. r 3 .: 




84. 426, 284,379,379,379.284. 




379,451,358.284,379.284,4:4.426.358 




.426.284.426 




570 v=3 


BJ 


580 B05UB 890 


]> 


590 AFTER 6000 BOSUB 3390 


BF 


600 IF tb=l THE» 60T0 1270 


10 


610 REM »*++++++++++*+*»+*+ 


>RT 


620 REH « M 


'VI 


630 REM 44 REDEFINITIONS 44 




640 RE» » « 


m 


650 «Eli i m Illl 


X» 


660 SYMBOL AFTER 144 


P£ 


670 SYHBOL 145.40.29,20.40.26.12.24 'DE 



680 SYHBOL 146.30.28.20.30.28.24.;: H) 

,24 

690 EYM80L 147,62,127,93,93,93,13,2 FF 

S. S 

700 SYMBa 148,28, 28,24. 16. 20, 54, 34 DP 

.34 

710 SYMBOL 149.28,28,12.4,20,20.20, CG 

20 

720 SYMBOL 150.0,239.239.239.239.:: FQ 

9.239,0:SYHBa 147,0,127.127,1! 

7,127,127,0 

730 REM ** NENUPHARS » QF 

740 SYMBa 151.145.145.219.219.219, >LN 

255,126,60 

730 REH « «JASES •* Ht 

760 SYMBa 152.1,3,3,-.-,-.. 

MBa 153,128.128,192.224,2:4.2:4,24 

0,240:SYHBa 154, 240, 224. 224, 192,19 

2,192.128,12B:SYMBa 155.15,: 



770 SYIWL 154.255, 254.254,25:, 25:, 
252.248,24B:SYtt8a 157,255,253, 
127,127.63.31. 31:SYNBa 158.248.248 

:'4.254,255.255:SYHBa 15» 
,127,127,233,296. 
780 SYMBa 169.0.0.32,114.1:-. 
55.255:SYHBa 168.255.255.127,1:6.6 
2,28.0,0 

7» 6MCHÎtl32na«(159i»CHRt'153' >>D 
:cl=CHfi*( 152) *CHR»( 143) +Q*I (1581 :d 
4=CHMa55)*CHRl(143)+CHFvlU54):e*= 
0«»(159HCW»(I43l*Cmill5Bl:f«>CH 
R>ll57)»CHR«I143>»CHR>(154!:trl=CHRI 
U55)*CHR*[143)*CHF:i(154' 
800' REM •* ARBRES *♦ Mi 

810 SYHBX 160.70.40, 24. 24. 24. 24. 24 A: 
.24:5YrlBa 141,255, 253,:55, 2:: 

lïïSYWa 162. 124. 124. 126. 
126, 255, 255: SYMBa 163,24,2 
4,24,28.60,40.60,60 

820 REM M PONT-LEVI •♦ ,06 

830 SYMBl 164. 3, 3, 3. 3.:.:. 3. 3:S(MB W 
X 165. 255, 253. 255,255.:, 0,0,0:a«=C 
HR*ll45)*CHR*!I65)*CHRÏ'16j) 
940 FEM ** 0A8UES *♦ DM 

850 SYMBa 166.17,51.119.255,255.25 >BU 
5,255.:55:hï=CHRÏ(144)+CHR*(166)*CH 
R*(166) 

860 REM •• HEROS TUE « F6 

870 SYMFU. 170.0.24.60,188.188,188. GA 
lB8,152:SYHBa 171,24,60,60.61,61,6 
1.25,25:SYMBa 172, 21t. :2a. 63. 31. s! 
,4l,4l,41:SYHBa 173,27,126,2 
,188,lBfl,188.1B8:SYHBa 174.60.24.2 
4.60.38. 98.66, 195 

880 RETURN -F 

890 REH H iii mnH li H iii H 
900 FEM 44 ** :«) 

910 REM ». INITIALISATIONS 44 IL 

920 REM •* M m 

930 REH *+++++++,+*++++++++++ >a 

940 t=146:p=148:a=0 m 

930 :. = l:v=13:tb=l:pl=164:f=I5:xn=7: >W 
e=0îKl*14:»=40 
960 RETIF* 

970 REM l lli llll l l ll l l l ll l )RB 

980 REM ♦♦ ~ .-NT 

990 REM »« DEPLACEMENTS •• !UF 

1000 FEM 44 ♦+ >AJ 

1010 REH ****************** >hq 

1020 IF x>=16 TF€N b=0 ELSE b=: C 

1030 PAPER b >BA 

1040 IF 1NKEYI1]=0 THEN t=146:L0CAT >FL 

" -iLCCATE >:,»-I:F*lNT 
' -iLOCATE x,v-2:PRINT ■ •;>=<• 
JND 1,142:S0TD 1080 



A 105") IF I*EVIE!=0 THEN t=145:LCCAT F- 
I E i.ïîPFINT ■ ":LOCATE x.y-ljpFINT 

' 'ILOCATE x,v-2:PP,INT ' ":x=x-l:SD 

IK> 1.159:EOTO 1080 

1060 IF IWEY19I=0 M) t=146 THE» L I 

OCATE x.,:PRINT ■ -iLOCATE ..-::« 
1 INT ' MOCATE x,y-2:PRINT * "rSOUN 

1 1.106;60SUB 1120 

1070 IF 1*EY19)=0 AND t=145 THEN L 
I OCATE x.ylPRIHT ■ MOCATE ..y-l:Pf 

INT " ":LDCATE x,y-2:PRINT " ':SQUN 

D 1.119:SOSUB 1210 

1080 IF x/2=INT(x/2) THEN p=149 ELS HT 

E 0=148 

1090 iF r =1 THEN '=1 
1 1100 IF i>=ïl THE» >««1: PAPER 
: 1110 CALL IBD19:RETURN 

m ii i iHH i nnm i H 'BM 



.::: ff« . 
S~ 
1140 REH' 



SOU5-PROSRAMHES DE SAUT 6» 



■F 



:e 



-::«=y-i 

1160 IF K>=xl THEN x=xl:PAPER v:. = . 

•liRETURN 

1170 PEN 12:LOCATE x,y:PPINT CHRV1 

48)ILrxATE »,y-l:Pfil«T CHR«ll47i|L0 

CATE x.v-2:PRINT CHR*I146):S0SUB 27 

50iF0R n=0 TO BfeNEIT n:G05UB 275)1 

FOR n=0 TO BùiNEXT n 

1180 605U8 2750 »6 

1190 FOR n=0 TO BOiNEIT niBCSUB "5 MV 

OiLKATE x./iPSINT ■ MOCF-TE . 

IRRINT ■ -iLOCATE x.v-2:PFi»T ■ ': = 

OU» 1.14::x.>.l:.= v »l 

1200 RETWK F E 

1210 x=>-!:.= -. >LD 

1220 IF x.=l THEN x=l:v=;/*l:RETURN >CJ 

1230 PEN 12:LQCATE x.ylPRINT CHRIU ;2A 

4B)lL0CATE x,y-l:PRINT CHR*I147):L0 

CATE <.y-2:FHINT CHRI(145I:S0SUB 27 

50:F0P n=0 TO BOiNEXT niGOSUB 2750: 

FOR n=0 TO BOiNEIT n 

1240 60SUB 2750 :» 

1250 FOR n= TO B0:NE1T niGOS'JF 27 NH 

50:L0CATE x,v:PFINT " ":LKt T i 

llPRINT " 'iLOCATE x,y-2:PF:'. 

SOUND l,159:x=x-hv=ï»l 

i2x sfru* fc 

1270 REH ************************** ;EF 



TABLEAU NW1E- 

10» 



::=' m •• 
** 

1290 REH •• 
,, 
▼ 1300 REM ** 



1310 REM **«»***t*+#*»+t«*ttnntt )EA 

1320 60SUB 410 >PC 

1330 INK 0,0] I* 1,0:1* 2,0:1* 3. MM 
0:1* 4,0:1* 5,0:1* 4,0:1* ".0:1 
* 8.0:1* 9.0:1* 10.0:1* 11,0:1» 
I 15,3, < 

1340 )IU ll,l,25.20,25:PAP£R 11. >JW 
I0U3 M 

1330 WINQOW »2.1.15.12,:B:F« : FF «:. j; 
IlOS "2 

:340 HINDOU I3,1,20.1,11:PAPEF «.M 45 
:1-E 13 

1370 M1NDCN 44,1.11,19,20:PAFER 14, .Jk 
?::l5 «4 

1380 KM 15:L0CATE 4,7:PRIN1 
Ml No r 

1390 PAPER 1:PEN 4:LXATE 2. 1B:PF:IN il 
T CHRII 1511: LOCATE 7, lSaPRINT CHR»( 
I51J:LXATE 9.1B1PPIMT CHR»(151):U] 
CATE 12,1B:PRINT CHMI151) 
1400 PAPER 1:PE» 5:L0CATE l,I4:PRIN m 
ï 5TRING*'14.CHR»UM)1 
1410 FOR n=l 10 14 

1420 IF n/2=INT(n/2> T4CN c=è ELSE >DE 
c=7 

1430 PAPER 1:PEN c:L0CATE n.:3:PRlN :'( 
' :KRlil411:L0CATE n,12:PRINT CHRJI 
142 

1440 PAPER 2:FE» c:L0CATE n.lll 
T CKRIU43t:NEÏT n 
14» FOR rt=I7 T0 20:F0R •=! . 
APEA 0:PEN 9 

1440 IF »/2=lNT[#/21 THEN g=150 aS >HU 
E 4=147 

WOlJXATEn.MlPRlNTCHSljhHEiT MA 
•:NEI! " 
1480 PAPER 0:PE>l 9:F0R n-19 ' 

?=!«T(n/21 M» 9=150 as >H7 
E 9=147 
1500 LDCATE H,n:PRl»7 CHRllQhNEJT :« 

1510 FOR 4=4 TO 14 

2»IpTT(»/2) THEN g=15C< as >HT 

E 9=147 

1530 LOCATE >4,n:PRI«T CKRKo'r'OT /F» 

1540 FOR n=3 TO 4 >DA 

1550 IF n/2=IKT(.i'2) THEN 9=150 as >H» 

1540 LOCATE I5,n:PRl«T CHR»(g):NEltT >FD 
n 

1570 LOCATE 17,3:PRINT CHRt(1471:L0 >FÏ 
CAFE 19,3:PR1NT OMI1471 
1590 PAPER 1:PEN 11:L0CATE 13,20:PR KM 
JN7 hI:L0CATE 13.19:PRINT ■ ■ 



1590 PAPER 1:PEN 3:L0CATE I2,19:PR1 ■ 
NT CHR!(156>:L0»TE 12,20:PRINT CHR 
4(1431 

1400 PAPER 2:PEN 8:L0CATE 2,2:PRI»T ) 
bl:L0DÏÏE 2,3:PRINT c«:LXATE 2,4: 
PRINT MilDCATE 12.2:PRINT 6«:L0CAT 
E I2,3:PfiWT HlLOCATE !2,*:PtWT f 
l:L0CATE 12,5:PRINT 5 4 
1410 SOSUB 890:PEN 5:L0CATE xn,3:PR :0J 
INT CHR4(149I:L0CATE xn,4iPRI«T CNR 
4U49) 

1420 PEN 1Û:PAPER 1:F0R n=I3 TO 1B: ?PF 
LDCATE !5,n:PRINT CHRl<pl):NEXT r, 
1430 LOCATE 1,23:PEN B:PAPER 0:LOCA KO 
TE 1,22:PRM "IL VOLS RESTE ENCORE 
':L0£ATE 4,23:PSINT »:• VIE [SI " 
1440 SOSUB 1B30 /IF 

1450 RElt «**+«»*»*+»*+»**#**«**» Ï'J 
1440 REM •• PR06RAHME PRINCIPAL « >BD 
1470 REM «**»*«**«»#+**«+t***» >IM 
1480 IF («5 OR (=10 OR F=15 OR «=20 UB 

OR (=25 W. F=30 DR f=35 OR f=40 OR 

(=45 DP (=50 OR (=55 DR (=40 THE» 
SOSUB 1980 

1490 (=M MQ 

1700 BOSLB 970 >QD 

1710 60SUB 1890 II 

1720 SOSUB 2100 >WF 

1730 *=a»l >H6 

17* F a=s THEN a=0:SOSUB 1740 >YC 
1750 SOTO 1680 >NF 

1740 REM «**+»»*«»#****«*«*♦*«»* EX 
H4MMI 

1770 REM ♦♦ SDLB-PR06RWt1E DU PONT- >KU 
LEV1 •• 

1780 REM #♦»*»*«***=****«******♦* >EH 
Hi m i 

1790 SOSUB I890:PPfER 1:PEN 10 >IÏ 

1800 IF pl=145 THEN LOCATE 13,19:PR >RD 
INT ■ -iSOSUB 970:6OSUB 1B90:PAPE 
fi 1:PEN 10:FOR n=0 TO lOOlNEXT n:pl 
=144:*=40:60SUB 970:SOSUB 1B90:PAPE 
R 1:PEN 10:FOR n=12 TO 18:L0CATE 15 
.n;FRI»T CHRllplUMEKT tliSOTO 1020 
1B10 IF pl=144 THEN pl=165:»=7:60SU >RJ 
B 970:60SUB 1B90:PAPER 1:P£» lÛlFOR 

n=12 TO 18:U3CATE 15,n:PRIMT ■ ":N 
EXT n:F0R fi=0 TO 100:NEXT nlBDSUB 9 
70:80SUB !B90:PAPEfi 1:PEN 10:L0CATE 

13,19:PRINT It 
1820 RETURN >FE 

1930 REM **«****»«=«»*««tt'+t»*M >AJ 
*** 

1840 REM •• COULEURS DU 1er TABLEAU >DE 

H 



1840 PAPER 2:LCCATE 4,7:PRINT ' >JP 

1870 1*0.0:1*1,18:1*2,11:!* >IB 
3,13:1* 4,4:1* 5,13:1* 4,9:1* 7 
,12:1* 8,24:1* 9,15:1* 10,10:1» 
11,2:1* 12,4:1* 13,7:1* 14,24 
1880 RETURN >6A 

1900 REM ** POSITIONS DU HEROS 4* >AF 
1910 REM *«*4*i*+«4*+Mi»****»* >tU 

1920 ;F :;=:,i THEN b=0 aSE b=l >XD 

1930 PAPER t>:PEN 12:L0CATE >,y:PRIN >RT 

T CHR«(p):LOCATE x,y-l:PRINT CHR4I1 

47):L0CATE x,y-2:PRINT CHR$(t! 

1940 IF tb>=2 THEN RETURN >UM 

1950 IF tb=! AND x=14 THEN CLS:tb=2 H£ 

:60T0 2440 

1940 BOSUB 2100 >XB 

1970 RETURN >GA 

19B0 REM tt*imHfHt,HH»niH« >AG 

M* 

1990 REM « SOUS-PR06RAMME DU «UAGE >FH 

M 
2000 REM HHHHMHti mmiim i >AY 
»** 

2010 PAPER 2:PEN 5:L0CATE m,3:PRIN >HR 
T • - :LCCATE xn,4:PRINT ■ ■ 
2020 PAPER 1:PEN 12:GOSUB 970:GDSUB ^SR 

1890 
2030 PAPER 2:PEN 5 >LH 

2040 IF (=5 DR (=10 OR (=15 DR (=20 >0N 

OR (=25 OR (=30 THE» xn=<n»l 
2050 IF (=35 OR (=40 OR (=45 OR (=5 >EM 
OR (=55 OR (=40 THEN xn=xn-l 
2040 LOCATE xn,3:PRINT CHRIU49):L0 >SN 
DATE xn,4:PRINT CHS111481 
2070 IF (=40 THEN (=0 'NA 

2OB0 IF xn=Il OR xr=5 THEN 60SUB 23 >CD 
00 

2090 RETURN >FE 

2100 REM *«+t*wm«»« >PT 

2110 REM •» HEROS TUE » >8D 

2120 REM »**»«»4**tm4 >PU 

2130 IF (x=2 OR x=7 OR x=9 OR «=121 >YD 

AND y=18 THEN SOTO 2190 
2140 IF x>=13 AND ><=15 AH) pl=I44 >NT 
THEN SOTO 2180 

2150 RETURN )FB 

2140 REM <» AMUATIOK « >RÏ 

2170 IF xe=x THE» BDTO 2190 aSE RE >FH 
TURN 

2180 ENT I,70,10,4:SOJND 1,300,200, >YH 
7,0.1;LCCATE x,y:PRINT ■ ":LOCATE > 

,y-l:P«INT ■ ^LDCATE x,y-2:PRINT ■ 

2190 IF x=2 OR x=7 OR x=9 OR x=I2 T >NB 
HEN PWER 1:PEN 4:L0CATE x,y:PRlNT 
C»11151I:PRINT CHR4122XCHR5U) 



WgGRAMM rt 



2200 IF . =13 AW -'=15 WD pl=164 H* 
THE» 2240 

2210 P«PER ItPEN I3:L0CATE >,y:PWN Ht 
! CHR1II74>:10CATE n.y-llPRMT CHR1 
1I72):L0CATE >.y-2:PRI»T CHU11701! 
FER n=0 T0 S00:(CXT n:PfiI»T CHR4<22 
l«CHT»<0>:L0CATE .,y:PRI»T ■ - :LX« 
IE »,y-l!PfiIMT ■ MEME .,y-2:PRI 

m ■ ■ 

2220 «=el :1F e=5 THE» GOTO 2280 >W 
2230 LOCATE >,y:PRIMT CHW(174;:L0C 7C 
«TE «,y-l:PR]KT CHR«(|73):LDC«TE a, 
y-2:PR!»7 CHR$U7tl:F0R n=0 TO 500: 
ÎCIT -1:6030 2210 

2240 PAPER 1:PE» 13:LXBTE i,y:F«IN >B6 
T ■ -:L0C«TE >,y-l:PR!«T ' ":LDCATE 

»,y-2:PRINT ■ -.yy'l 
2250 LOCATE ..y:PRl«T OMtl 

IV* T0 «XhieicT n:L0CATE .,y:F«»T 

2260 e=e»l:IF iv3 THE» 60TD 22* MM 

2270 LOCATE .,y:PR!«T CHWimhFOR X€ 
iwO TO UOilCIT n:B0TO 2250 

2290 im-I M 

2290 IF v=0 THE» 3900 ELSE 1270 HU 

2300 RE» *********** «4. CT 

2110 REH « SDLS-FSOSRflflHE DE LEO. >ïl 

«in « 

2320 RE» *=»*>«♦♦«••»*♦«••«*♦*<*»«» dv 

2330 xe=x >JË 

2340 IF <<5 THE» xe=5 ri 

2330 IF .11 THE» n-.ll >JV 

2360 h=14:PL0T [xe-ll»32»31,4O0,hi0 >y» 

«m i»(-i)>32,336,h!UW« ««32*31,3 

04,14 

2370 60SUB 970:S0SUB 1B90 N 

2380 mm <«e-l>t32,256,l<:DRA» In- >VT 
l)»32*3I,l92,hsDRflW Ue-l)»32*16,16 
C,« 

2390 EOSUB 2170:80508 2100 -Lit 

2400 ENV 3.5.-2,20:501140 4,0,-1,10, >EF 
3,, 30 

2410 PAPER 2:F0R n=I TO 3:LXSTE R TB 
.n:P9!NT ■ MtlT n:LX»TE »»l,6:p 
RtMT • ■:F01 »=7 TO lOlLODtTE <t,01 
PM«T ■ -iBEII niIF <e/2=IKT(«/2> 
THE» c-7 ELSE c«6 

2420 SOSUe 970:6DSUB 1890:P«PER 2lP >HC 
EN CILOCATE «t.lhPRINT CHRV1631.P 
AKR llLOCATE «e,12:PRI»T OMI1621 
ILKATE >i,I3:FfflNT omiUtUPEN 5 
:L0CATE .e,.4:PR]«T OW(160>:LE«T 
E <e,l5:PRIHT ■ ■ 

2430 RETUR» Ift 

2440 REH «HntiH« 



A >IH>II 

2450 RDI ** 



7460 «EH •• TA8LEAU NUHERO 2 )ÏI 



:<6" FEU • 



2490 IHt 0,0:11* l,0:DK 2, 0:1» 3, 

0:1» 4,0: 1»K 5.9:1* 7,4,3 

2500 HINDOU 12, 1.20,1, 10:P«PER 13,2 

:CLS *2 

2510 HIHCOn 13.1. 20.21, 23.PSPEP 13, 

OsttS 13 

2520 PEH 7:L0CATE 5,3:PRINT "TABLE» 

U No";tb 

2330 PAPER 0:PE» l:F0R n=8 TO 20 

2540 IF n'2=IHT(n/2) THE» 9=150 aS 

E j-lo7 

2550 LXATE MiiPRIKT STRIH64 120. CH 

2560 PÏITn 

2570 PEU I:F0t n= 3 TO 1S STEP 3:L0 

CflTE n,8:P»l»T CHRII143>:L0C«TE n,9 

:PRINT CHR«( 143!: LOCATE n,10:PRIHT 

Omi!431:ICITn 

2580SYBB0L 176,32,64,120.255,255,1 

28,64,32 

2590 «I=20:<=l:y=7:tp2:t=146:p=148: 

(O=2O:p0.7:e=O 

2600 FOR n=C TO 30O0:«E<T n:PEN 4:P 

«PER 0:L0C«TE i,22:PSINT "IL VOUS R 

ESTE ECOREMOCATE 6,23:FfllHT »:" 

«E S] " 
2610 PflPEP. 2:L0CATE 5,3:PRI«T ■ 

*:IMK 0,0:1»: 1,15:INK 2,1 
:IW 3,13:1* 4,26:1» 7.4,3 
2620 IF !b=2 THE» 2680 
2630 IF tb=3 THE» 3100 
2640 IF tb=4 THE» 3460 
2650 PEH H+HHHttHiimmini 
2660 RE» M FR06RANHE FWNCIPflL « 
2670 REH *=J-*«*«»»»****«»t»«#+4»t» 
2680 PE« 5:L0C»TE fO,p«:PRINT CHR4I 
1761 

2490 SOEUB I04O:B0SU8 1930 
2700 SOSU8 2910 
2710 IF x=20 THEN 3050 
2720 f&=«-I:L0C«TE K>'l,pO:PRI»T ■ 



2730 IF TO=0 THE» «=20 >ftl 

2740 GOTO 2660 >NE 

I 2750 REH III M I I II MIII li nn il ll ll M. 

1 2760 REH M SAUT ET FLECHE OE5 TftBL >P( 
T EAUX 2,3 ET 4 »• 



2770 RE» M*tt»**t**»**+*«tt..- 
Il lllll l ll ll llll 

2780 IF tt=l THE» RETTJW >TF 

2790 10CATE (0,pO:P«l»T ■ "t*O=f0-l >CL 

2B0O IF (0=0 THE» «MO F* 

2810 PEN 5:L0CATE (O.p0:PRI«T CH»I >Gtl 

[761 

2820 IF tt=2 THE» RETTB1 /TB 

2830UOTE rO.H:F1![»T ■ ':' 

2840 IF h-7 THE» r»l:E0U 37^ 

2850 PEN 3:L0C«T£ c0.fi:PRI»T CHR41 Fy 

751 

2B60 IF tb=] THE» RETU» 15 

2B70irjCATE fl,pO:FflI»T ■ •:■ 

2880 IF (1=0 THE* IH pn 

2890 PE« 5:L0KTE F I.pOtFDIUT CHF!. 0» 

176):RETURN 

2900 REH #*i«»*»tw»>4» FE 

2910 REH « HEROS TUE « OH 

2920 REH ***** 

2930 IF (.=3 OR >=6 OR <=9 Of ■ : -.' 
OR <=15 OR ==18) m y=7 THE» 3020 

2M0 IF »=FO THE» 2950 ELSE «ETUR» >BF 
2950 ENT 1,70,10,4:SOUND 1,300,200, >tti 
7,0,1:LX»TE «.yiPRIKT * ■iLOCRTE < 
,rl:FPINT " ':-OCÛTE •,.-:':FR!NT ' 

2960 PAPER .:FE>. IMaCtTE .,:":» -W 

| T CHR«I174I:LX«TE <,y-l:PRINT tHRl 
I1721:L0»TE i,y-2:FHI»T CHPKI70I: 

I FOR n=0 TO 500:P£1T r.:P»INT CHMH22 
(*OWI01:LJX-flTE >,y:PRINT ■ MDCfi 
TE x,y-l:PRINT " ^LOCflTE «,y-2:PRI 
UT ■ ■ 

2970 et»l.IF t»3 THEN BTTC • 2»» >YF 
2980 LOCATE .,y:PRI»T CHSI i 
AIE <,y-l:FDI«T CHnll73):L0OITE ». 
y-2:FUI«T CHRtU7ll:F0R n=0 TO 500: 
NEÎT niOCTI 

.=y-l M* 

3000 IF «=0 THE» 3900 K5 

3010 CLS:6OT0 2490 >»6 

3020 LOCATE «,y:PRIHT ■ ':L0CATE ., XJB 
y-l:PRI«T • •sLOCATE .,r2:PRWT ■ 

: T o 29» 
3030 REH •»*«♦«••«*+•♦•«***» " 

3040 RE» « •• K 

3030 RE» •• TA8LEAU ND 3 •* }TL 

3060 RE» #* •» >BE 

3070 REH ♦«••«»•«••♦♦**»»♦♦ >TÏ 

3080 U-3 

' 3090 EOTO 2490 >«E 

3100 STHBa 173, 24, 56, 124,1:4.124, o « 

^ 0,56,16:cO=I»T(R»T* 

55 



3120 
3130 
3140 
176) 

3150 PEN 3:LDCATE cO,tl:PRINT CHRIU >FR 



! RE» » PROBRAm PRINCIPAL » 
) RE» »**«*»»»*=»**#****«++»« 

■j PEN jîLOCATE f0,pO:PRINT CHRK 



n 



3160 
1170 

3180 
31» 
3200 

3210 

3220 
3230 
3240 
3250 
2,20: 
3260 
3270 
1280 
3290 
DR <■ 
330O 
3310 
-M 
3320 
?.0. 
,v-l 



SOS 10* > 

BOSUB 1930 > 
60SUB 3290 

IF x=20 THE* 3420 > 

fO=+0-l:LOCflTE T0+l,pO:PRIMT • > 

b=tl»l:LOCATE cO,h-l:PRIKT - ■ > 
IF «0=0 THE» (0=20 

IF »=7 THE» GCSUB 3250 > 

60T0 3120 ) 

h=l:cO=IN7<RND*lB)*l:ENV 2,5,- ' 
SOUND 2,0,-1,10,2,,30:RETUR» 

RE» »****»*»«MM*t ) 

RE» « HEROS TUE •• 
REM IH II HII il MI I 

IF (x=3 OR <=6 OR <=9 OR 1=12 ) 
=15 OR x=18l WD y=7 THEN 3390 

IF >=fO IHEN 3320 ! 

IF x=cO AND (y=h OR y-l=N OR y ' 
I THEN 3320 ELSE RETURK 

ENT I,70,10,4:SOJND 1,300.200, ! 
1:L1TCATE x,y:PRINT ■ H :LOCATE * 
îPRINT " 'îLOCATE x,y-2:PRINT ' 



3330 PAPEP 2:PEN 13:LCCATE x,y:PRIN > 
T CHM(174I:LDCATE x,y-l:PRINT 0» 
I172):L0CATE x,y-2:PRINT 001:170:: 
FOR n=0 TO 500:NEXT n:PRINT CHR*[22 
>*CHR$(OI:LOCATE x,y:PRINT ■ ":LOCA 
TE >,y-liPRIKT ■ "ILOCATE i,y-2:FHI 
NT ' " 

3340==e*l:IF B=3 THE» 6CT0 3360 > 
3350 LOCATE x.y:PRM CHR*(174I:L0C > 
«TE x,y-l:Pf!I«T CHR«(173l:LrjCATE x, 
y-2:PRINT OM(17!I:FOR n=0 TO 500: 
CÏT n:GOT0 3330 

3360 y=v-l ) 

3370 IF v=0 THE» 3900 ) 

3380 aS:SOTO 3050 ) 

3390 LOCATE x,y:PRINT ■ -> LOCATE x, ! 
y-l:RRINT " ■si.OCflTE X,y-2;FDINT " 
■:y=y»3:60TO 3320 
3400 REM *»=•♦**=*»♦*■*•*♦* 
3410 RB1 •• •• ) 

3420 RE» •♦ TABLEAU No 4 « ! 

3430 REM « « 

3440 REM i M i nu i n i ui ii» î 

3450 tB=4i6OT0 2490 1 

3460 cO=INTlRND*18>*l:h=l:==O:fl=20 ) 
:SV»BOL 177,28,62,22, 30,63,31, 13,9: 
56 



SyrBOL 178.28,62,62,62,62,28,28,24: j 

SYNBX 179,28,60,62.126,127,127,20, 

20:1W 8,16:INK 9.15:1»: 10,26 

3470 PEN B:L0CATE 20,4:PRINT CHR»<1 >ZC 

77]:PE» 9:L0CATE 20,5:RRINT CHRK17 

B):PEN lOlLOCATE 20,6:PRINT CHMU7 

9) 

3480 5PEE0 I* 10,10:PE» 7:P0PER 0: :PL 

LOCATE 1.24:PRINT "ATTENTION,LA FAT 

I6UE":RAFER 2 

3490 INC 1U3;PL0T 598. 304 , 1 1 : DRAW AD 

638,304, IliDRAU 638,356. lhDRAN 59 
B,356,ll:DRAlt 598,304,11 
3500 REM «*+*»+»*•***+*»*»»♦*♦♦*» >*P 
3510 RE» •• PR06BWE PRINCIPAL •» >BI 
3520 RDI t******»*«***»*«**t**** ÏP 
3530 PEN 5:L0CATE 10,pO:PRINT CHRIl >6U 
1761 

3540 PEN 3:L0C«TE cO.taPRIKT CHR.il JfV 
75) 

3550 «ir>l « 

3560 IF «>=10 THEN 60SUB 3680 HT 

3570 S0SU8 1040 'IC 

3580 S05UB 1930 >YB 

3590 SDSU8 3760 >ÏF 

3600 IF x=19 THEN 1NK U,1:F0R n=0 >AH 
TO lùOOîNEXT n:60T0 4150 

3610 t:>fO-t:LXATE fO+l,pO:PRINT ■ 00 



3620 h=tnl:LOCATE rt),h-l:PRINT * " >BH 
3630 IF (0=0 THE» F0=20 >PU 

3640 IF h=7 THEN 60SU8 3250 >UR 

3650 IF ='=10 THEN BOSUB 3710 )WL 

3660 60T0 3500 >NA 

3670 REM •«»**4»*+i«=«» >0V 

3680 REM ** 2em FLECHE « UJU 

3690 RE» •**♦•=*»*+*♦«■*** >QÏ 

3700 PEN 5:L0CATE (l,pO:PRINT CHR11 >l 
1761:F€TURN 
3710 (1=(1-1:L0CATE Fl*l,pO:PRINT " >0H 

3720 IF fl=0 THEN (1=20 >PW 

3730 IF w=100 THEN ==10 >W 

3740 RETUR» Fa 

3750 REM *♦»«**«•***«» >PF 

3760 RE» »« HEROS TUE t >BR 

3770 REM **«*««+♦•«•*«* 'PH 

3780 IF lx=3 OR x=6 OR x=9 OR x=12 >JK 
OR x=15 OR x=18) AND y=7 THEN 3880 
3790 IF x=(0 OR x=fl THE» 3810 )«. 

3800 IF x=cO AND (y=h OR y-l=h OR y >0Y 
•2=hl THE» 3810 ELSE RETURN 
3810 ENT 1,70,10,4:80*0 1,300,200, >YJ 
7,0,1:LCCATE x.ylPRIKT * ":LCCATE x 
,y-l:PRI»T • ":LOCATE x,y-2:PR]NT " 



, T CHRII174]:L0CATE I,y-1:PR1NT CHR» 
(1721ILOCATE x,y-2:PRl»T CHR»II70): 
FOR n=0 TO 5M:NEn n:RRI»T CH°»(22 
)»CHM(0):LOCATE «,y:PSIKT ■ MJJCA 
TE x,y-l:PRI»T ■ - :LOCATE «,y-2:PRI 
NT ■ • 

3830 e=f»I: IF e=3 THEN 60TO 3850 >»1 
3840 LCCATE x,y:PRINT CHRI1174J:L0C >2V 
ATE i.y-l:PRlNT CHR>II73):L0CATE x. 
y-2:PRl»T CHM11711 :FCB n=0 TO 500: 
«EU n:GOT0 3820 

3850 »=ï-1 »f 

3B60 IF v=0 THEN 3900 >NX 

3870 CLS:6OT0 3420 .'MB 

3B80 LOCATE .,y:PRI«T " VLBCATE x, il* 
y-l:PRI«T " VLDCATE <,y-2:PRI«T ' 
■:y=y*3:B0TO 3810 

3B90 RE» »#*=«»»«•««»* 'QA 

3900 REM « Fl« OU JEU « )»< 

3910 RE» w ii ii n miw >0T 

3920 RE» *» PERDU ♦* )K 

3930 BORDER 1:1NK 0,1:INK 1,0:1* 2 >UB 

,15:P»PER 0:CLS:FO« n=0 TD lOOOlNE» 
T n 

3940 RESTORE 4010:PAPER 1:PEN 2 (U 

3950 FOR n=l TO 200 STEP 2::READ a: >FH 

READ b 

3960 IF b/2=INT(b/2> THEN g=150 ELS >HC 

E s-167 

3970 LOCATE a.b:PRINT CHRtfg) >XU 

3980 NEÏT n >XA 

3990 m=100:a2=100O:6OSUB 470 )KY 

4000 60T0 4130 >U 

4O10 DATA 2,8,3,B,4,B,5,8,8,S,!2,a, WI 

15. a, 16. B. 17, 8,18, S 

4020 DATA 2, 9,3, 9,4, 9, 5,9, 8,9, 12, 9. >AT 

15,9,16,9,17,9,18,9,19.9 

4030 DATA 2,10,8,10,9,10,10,10,12,1 >UQ 

0.16,10,18,10,19,10 

4040 DAT» 2,11,8,11,9,11,10,11,12,1 >MA 

1,16,11,19,11 

4050 DATA 2,12,8,12,10,12,12,12,16, )HD 

12,19,12 

4060 DATA 2,13,3,13,4,13,8,13,10,13 )TF 

,12.13,16,13.19,13 

4070 DATA 2,14,3,14,4,14,8,14,10,14 >TB 

,12,14,16,14,19,14 

4080 DATA 2,15,8,15,10,15,12,15,16, >HB 

15,19,15 

4090 DATA 2,16,8,16,10,16,11,16,12, >NH 

16,16,16,19,16 

4100 DATA 2,17,8,17,10,17,11,17,12, >tt 

17,16,17,16,17.19,17 

4110 DATA 2,18, 3, 16,4,18,5,18,8, 18, )PL 

12, 18, 15, 18, 16, 18, 17, 1B, 18, 18, 19, 18 



▼ 3B20 PAPER 2:PEN 13:LDCATE x,y:PRl» >NV ▼ 4120 DATA 2,19,3,19,4,19,5,19,B,19, >6U 



12,19,15,19,14,19,17,19,18,19 A 

4150 m»*H 5000:NEIT nilMC 0,0 XI T 

iHMER 0:1* I,24:P£« l:PHP£P. OlIS 

K liUXAlE lO.BiffilKI 'Vous arei i 

te courageux, MOCATE 10,10:FRINT ■ 

Certes. e*ls...\L0CATE 10, 12iPRtMT 

•Cela ne Brffit pas toujours" 

4140 FOR n=0 TO 5O00:NEIT r.:MC 0,1 BJ I 

:IP* l,24sPEN ItPftPER 0:rHK !:B0RD 

ffl 1:END 

4150 RFJ1 et GA6NE ♦* W 

4140 CI£»:BCW1ER 0:1* O.teWBt >»v 

:CL;:!» 1,1:1» 2.22:11* 3,4:1* 4 

,25 

4170 PEU ltLOCSTE 6,8iP»!NT W UF 

41S0 FEN 2:L0C»TE 8, lIsHUnT' "8R/W0 iEJ 

41» PEN 3:L0CSTE 8,14:PRINT -BRAVO >EP 

4200 FOI 4:Ut»TE 8,17:PRINT "BRW0 >EK 

4210 •=! 

4220 EVERV 7.1 60SUB 4470 IN 

4230FD» rrt TO 5000jh€IT n 

4240 O_S:DES:0R16I« 60.200 VU * 



4250 T«:FOR x=0 TO 340 STEP 12 >IF 

4240 ICNE (i-12)e440/720,SI« 

170:FWNT ■ "I 

4270 MM i«640'720,SWxl»179:PRiN ,M, 

T mME"; 

4280 FOR n>l 70 4:C4LL «19:NEIT n 87 

4290HEITx I» 

4300 FOR x=348 70 STEP -12 M» 

4310 «OVE t»12H440/720.-5!»<x.l2> >m 

•170tP«IKI ■ •; 

4320 MOVE xi640/720,-SIN(>t4170:PRI >P« 

NT •FjMKE-j 

4330 FOR n»! T) 4:CfiL 1BD19:XE<T n ;BV 

4340 NEIT x >ÏB 

4350 FOR teO TO KOOlICJT tuDItTHEO EN 

FF 

4340 I*C 0.0: 1* 1.26:PAPFJt 0:PEN 1 'HO 

:IIOOE 1 

Ci LCCATE 5.I3:PKINT VSfJUF; - >W 

4390 805U8 4460:10»TE I3,13:P«INT >JF 

'.'iinM! 0*1(71:603118 4440:LDCA7 

E IVJeHKH ".-;:PHNT lH»(7':S0 

SUB 4440:L0OITE 15.13:F«1IH '."llHl 

INT CHRi(71:60SUB 4440 



A 4390 10COTE 17,1!:PRWT 'toujours : Œ 
»af:S3» 4440 

4400LOCHTE 34,13:PRWT -.-iiPRIMT >J6 
DW(7I:60SUB 4440tL0O(TE 35,13:PRI 
NT "."iiPRIHT 0«(7>:SOSUB 4440:L0 
CATE 34,13:PR!NT •.■::PS!«T CHRH7I 
:60SUB 4460 

4410 «l=33:d2«333:605UB 470 
4420 FOR IFfl TO 2O00:f€IT r>:Fth ;. W 
CO.TI I,13:PR1NT STRI«Bl!40.a<R»<14 
3)1 

4430 GOSU8 4440 JIH 

4440 1» 0.1:11* 1,24:P£N 1:MFER m 
:80RDFJ< l:OS 

4450 END >28 

4460 FOR n.0 TO 400:ICIT r,:RET\IRN >Bt 
4470 FW H SOUS-PROG. DE COULEURS >l» 

4480 IF e=l ThEN I* 1.25:1» 2.1:1 3P 
W 3,221 !» 4,6:e»25:RETURN 
4490 IF 1=25 THE» I* 1.6:11* 2.25: >SJ 
!* 3,!:!P* 4,22:e=4:R£TlJT« 
4500 IF e=4 THEN !W 1,22|IW 2,4:1 >& 
* 3,25:1» 4,l:e»22:RETURN 
4510 IF e>22 THTN I* 1.1:1* 2,2! GC 
T m 3.4:1* 4,25tfllRETUHej 



VOS REVUES! 



BON DE COMMANDE CLASSEUR (port Inclus) 



Code postal 



Je désire recevoir 




1 Classeur(s) THEOR1C : 80 F 
~^J Classeurls) AMSTAR : 60 F 
. Classeurls) PCompatibles Magazine : 60 F 



Classeurls) CPC : 60 F 
I Classeurls! MEGAHERTZ : 80 F 



ajotvchèquede 



F axinomdesEdittansSORACOM La Haie de Pan -351 70 BRUZ 



La sélection des logiciels éducatifs pour 
CPC 464 -664 -6128 



Du lycéen à l'Ingénieur : 

Ce logiciel permet I étude de fonctions, de suites numériques, 

et la résolution d équations. 

Quelques options disponibles : 

• Etude de toutes les fonctions à 2. 3 et 4 variables. 

• Etude de suites arithmétiques, géométriques ou définies 
par une expression. / / 

• Résolution d'équations trlgonométrlques sur le cercle. 

• Possibilité de rracer dans 2 modes graphiques, et dans 
un repère quelconque, a-^ec une échelle variable . 

• Variations, calcul des maximums et minimums, et des points 
d'Intersection aux axes de la fonction. 

• Calcul de dérivées, d'intégrales. ' 

• Tracé de tangentes, tracé et étude des fonctions réci- 
proques. 

• Courbes en coordonnées polaires 

• Sauvegarde et Impression des graphlaues réalisés. 

Disponible sur disquette 3' pour CPC 464, 664 et 6 128, 
au prix de : 230 F 

Bit .BEPOOI 




'Jil'l'iXKj'J'Jli 



Mi. 


Titre 


Sup. 


Prix 


Rèt 


Tlrra 


Sup- 


Prt* 






part 


public 






port 


publie 




FRANÇAIS PRIMAIRE 








HISTOIRE 






PS 4220 


APPRENDS- MOI A LIRE ' - MaMmelle/CP 


D 


196F 


PS 0260 


AU NOM DELHERMINE - 5éme 


D 


220F 


PS 4222 


APPRENDS-MOI A LIRE 2 - CP 
APPRENDS MOI A ECRIRE 1 »! 2 CP/CE 


ï 


195 F 
i65F 










PS4119 




GEOCP.APHIE COLLEGE 






PS 5529B3 


SALADE AU PAYS DE LECHIT - 


D 


laoF 


PSSS3363 


A LA DE COUVERTE DE LA TERRE 


D 


IfSI 


ps ssaeoa 


CONJUGUER - CP/CM 


D 


285 F 










MCClOB 


FRANÇAIS (CM' ICM2rBtm*] 


D 


a» f 


PS 553643 


GEOOYSSEE - Poe* 6emev36me 


D 


650 f 


MC ISA 


F RANÇAI5 SON (CPiCE1/CE2t 


D 


200F 


PS 0200 


Ntt -6éme 


D 


195F 


MC13B 


FRANÇAIS SON (CP'CEKCEÎ) 


K7 


■ . 


PS 563703 


OBJECTIF MONDE 2 - Sene 


D 


■95F 


MC'2A 


ORTHO CM ICE t <JM1/CM2| 


D 


200F 


PS02>0 
PS 0220 


OBJECTIF FRANCE - 4e^* ï*-* 
OBJECTF EUROPE - 4ftr<*3èrw 




i«f 




MATHEMATIQUES PRIMAIRES 






MCItB 


MATHCM(CMvCM2) 


K7 


200F 




SCIENCES NATLflELLES COLLEGE 






MCiiA 


MATHCMfCM- CM2) 


D 


2S0F 


PS0Î3O 


A LA DECOUVERTE DE LA VIE ■ 6*-eSè-* 


D 


195 F 


MC0I3B 


MATHCEtCEl«E2) 


K7 


170F 


PS 91 : :=ô 


A LA DE COUVE RTE DE L HOMME 




195F 


MC013A 

MCQ16A 


MATH CE [CE 

EDUCATIF PRIMAIRE [CET :EiCMvCM2> 


O 

Û 


200F 
200F 




•émtAkPi 








WCRO POCHE 








FRANÇAIS COLLEGE-LYCEE 






PS 5S3563 


FRANÇAIS m 




149-90 F 


PS5S20B3 1 ECRIRE SANS FAUTES Vom - 6*fl* 


D 


-96F 


PS 5535*3 


5èma 




•49.90 F 




LES SONS OIFFCILES 






PSSS3S23 






'4M0F 


= .5 BBZ103 


ECRIRE SAMS FAUTES Va 2 - 6e-nft »-• 


D 


■iKF 


ressassa 


FRANÇAIS 


D 






LES NOMS ADJECTIFS VERBES 






PS 5534*3 


'.Uw^»*wCP 







PS 553723 


FOLLE LECTURE DE DON QUICHOTTE ■6*™. 


D 


195 F 


PS 553463 


JAPPRENDSA LA£ - MéU 


D 


■ 


PS 551 943 


LANGUE FRANÇAISE Vol 1 - 64 m» Semé 


D 


195F 


PS 553603 


JAPPRENDSLES NOMBRES - Mw-tHeCP 






PS 551863 


LANGUE FRANÇAISE Vol 2 - 60r<»S»me 


D 


1«F 


PS 553623 


1 " 5SÏRVER - Mal*«^*-eCP 




14990F 


PS SSII 


LANGUE FRANÇAISE Vol ' - 4e-»-3er«« 


D 


195 F 


OS 553483 


MATHS SUCCES - ««Vw 






PS 551 623 


LANGUE FRANÇAISE vc 2 - 4«n*3eme 


D 


195 F 


PS 553503 


' ES-Seme 








MATHEMATIQUES SECONDAIRE A 








KO» BAC 








TERMINALE SUP. 






PS MB 03 








PS 55' 283 


ALGEBRE - *è"« Jèr-.e 


D 


195 F 


PSMB'Û 


WCROBACFr 






PS5502S3 


APPRENDS-MOI A COMPTER - Maï*f*ieil«vCP 


D 




PS Ml . - 


MICRO BAC GEOGRAPHIE - 






PS 553203 


LA BOSSE DES MATHS - 6eme 


D 


■ . 


PSMSOie 


MCRO BAC ESPAGNOL - 




195F 


PS 553ii? 


LA BOSSE DES MATHS - S*m# 


D 


195 F 


PS MB 07 


■ 


D 




PS 551203 


MATHS -6*mc5«m S 


D 


225F 


PS MB 017 


MCROBACt" 


. 


ifiSF 


PI0O3B 


CREER ET JOUER AUX MATHEMATIQUES 


D 


250 F 


ps m o • 


MCRO BAC MATHS B - M 









[Mm* à Taon.) 






PSMB« 


MCRO BAC PHYSIQUE CHME - tM>Ter-n 


D 


195F 


MCOlC 
MC01B 


iM#€*m»i 

MATH6|Cla5>»Mmel 


D 


200F 


PSMB06 


MCRO BAC - 














MC02C 


MATH S4 


D 


200F 




] ArjUii- Allemand 






MC02A 


MATH 4 


•' 


170F 


PS 50009 






MC02B 


MATH 5 




170F 


PS 5S3243 






MC03A 


MATH 3 


K7 


" 


PS 550*02 






MC03B 


MATHS 


D 


200F 


PS 01 14 






MC04A 


EQUATION 3*me et 2nfl 




1SOF 


PS 5S2HS 






MC04B 


EQUATION 3ém* et 2nd 


D 


200F 


PS 50014 






MCQSA 
MC 05= 
MC06A 


MATH SECOND CYCLE 1 
MATH SECOND CYCLE) 
MATH SECOND CYCLE 2 


D 
K7 


200F 

250F 


PS 01*6 


ENIGME A MLMCH - *«rW3Éme 














Mcora 


MATH SECOND CYCLE2 


D 


200F 










MC07A 


GFOMETRiE PLANE (Seconde a Terminale! 


D 


200F 


PS SS0543 


CARRE [TAS 


D 




MCOSA 


ESPACE ET SOLIDE (1er* M 


D 


200F 


PSSSMSS 








Pi 001 B 


FONCTION NUMERIQUES 1 16-f l : : 


□ 


250F 


PS 580063 


DAKAR MOTO 






P1002A 


E ,t ère et Termina») 


□ 


200F 


PS 550523 




. 




PI004A 


MATRICE i* part» Se Te-mman) 


D 


2S0F 


PS 550 703 


■ 


■ 


' 


PI005A 


POLYNOMES (* partir œ ■■- 


D 




PS 550603 


STARTINOBIOCK 







c 



2 



BRETAGNE EDITPRESSE 



Qualité 



Service 



NolrG groupe fait de la VPC depuis des années sous différentes formes. 

Nous sélectionnons nos produits. Dès que l'un d'eux est critiqué 

par nos clients, nous le supprimons du catalogue ! 

Aussi confiance et qualité vont-elles de paire. 

Fabricants - artisans - importateurs, ce catalogue touche plus d'un million de lecteurs ! 

Voire produit intéresse peut-être un lecteur "> Prenez contact avec nous ! 

G. PELLAN - Tél. 99.57 90.37 



BON DE COMMANDE 



ATTENTION 

Bien inscrire les ARTICLES dans la bonne rubrique ; le port 
étant calculé en fonction de l'objet à expédier 



A adresse 


à : BRETAGNE EDITPRESSE - La Haie de Pan - 35170 BRUZ - Tél. 99.57.90.37 


CALCULEZ LE COUT : montant de l'article + port ■ VERITE DES PRIX 


DESIGNATION Réf. Qté Prix * Port Montant 





















































TOTAL 










































Envol Po* 


• :10% 


TOTAL 
























! 






Envol UNI 


3UEMENT en recommandé (20 F par logiciel) TOTAL 






























































Envol 20 F/hou*» + 7 F en recommandé - disquettes forfait 20 F TOTAL 


ENVOI PAR AVION : pour DOM-TOM et étranger, TOTAL 
supplément 20 F de forfait par article. MONTANT GLOBAL 







IMPERATIF 

tous choisissez le paiement 
e Bleue, n'oubliez pas d'indiquer 
le la carte et la date de validité 
ainsi que votre signature 



N Carte Bleue 



Date limite de validité 







t^ ! r 




DEVENEZ PARRAIN 
D UN NOUVEL ABONNE 



6 NUMEROS 
GRATUITS 



POUR VOUS 

VOTRE ABONNEMENT 
PROLONGE DE 6 MOIS 



POUR LUI 

11 NUMEROS 140 F 

Etrongee 

50 F de porT (envoi surface) 

1 00 F de port (envoi avion) 



Un lecteur satisfait est notre meilleure garantie ! 

Alors, soyez le représentant d'AMSTAR ; en remerciement 

nous prolongerons votre abonnement de 6 numéros. Cela 

veut dire, que pendant 6 mois, vous recevrez chez vous, 

gratuitement, votre lecture préférée ! 

Bien sûr vous pouvez parrainer plusieurs lecteurs. Autant 

de fois 6 mois ï 




Dans le même temps, le nouvel abonné bé- 
néficie du tarif en vigueur. 
Renvoyez-nous le bulletin accompagné du 
règlement en chèque bancaire, CCP ou man- 
dat lettre. 

AMSTNR 



»e- 



L U I 

Abonnement pour 1 an - 1 1 numéros à AMSTAR 



NOM - . - 

Prénom 

Adresse . . 

Ville - . 

Code Postal I — ! — — 

Ci-joint chèque au nom des Editions SORACOM 

Signature 



VOUS 

Vous trouverez joint les coordonnées et le règlement du nou- 
vel abonné dont je suis le parrain. 
J'ai noté que mon abonnement sera prolongé de 6 numéros. 

NOM _ — - 

Prénom , — 

Ville - 



(ces renseignements n 



A retourner à Editions SORACOM - La Haie de Pan - 35170 BRUZ 




TITES 



Lop 


□ce réservée oui pe 


d H 


vée. Par conlre, les 


il «i 


peu probable qu'il 






toi 


ni refusées toutes le 


ir 


a cr^î 


L 


^t ïsnl impérot 


F 


J% rédigeât 


L. 


(/ Enl™. Km» 



limitée En conséquence, ci 

a farfelues sont syslém.otiquem« 
ite des "généreux donateurs" de molér 
s philanfropes ne seront insérées que si 
'U échanger des I 



réfléchis: 



>. « le 
sz bien i 



Echange news sur dise possède ckscology S. 1 

Beyond the Ica Palace sérieux el rapidité 
assurée Demander Pascal -Tel :90.94 77 21 

Vends lecteur disquette Amstrad . 900 F 
Raphaël BERNA -7S012 Paris - Tel . 
43.72 64 64. après 2lh ou répondeur. 

Cause passage en disquette 5 1 M, vends disq 
3" bourrées clejeux et utilitaires au prix de 50 
F la disquette Liste contre enveloppe timbrée 
Ecrire à GUILLET J.C chez Mr MORLAY 
André -2 allée dAvila- 56000 NEVERS 
Réponse assurée 



Vends Amstrad K7 couleur -manette * souris 
+ synthétiseur theenimusic - env 1 30 jeux * 
revues 2500 F - Tel : 82 58.08.26 après 19h 
Demander Stélan 

Cause non utilisation, vends CPC 464 C ♦ 
synthétiseur voc DK TroncJ * 11 jeux 2300 
F Très bon état, décembre 1986 - TOI: 
79.66.05 20. Nicolas 

Vends jeux et utilitaires sur CPC dise à bas 
prix liste sur demande » timbre réponse 
assurée GUILUEN Christophe - 21 rue 
M eyne- Claire - 64100 Orange 



Vends CPC 61 28 coul. * DMP 2000 * 50 disks 
{Captai" Btood, Arkanoid 2 . }• livres 4 200 F 
à débattre - Tel . 20.03 08 99 (Nord) 

Echange ou vends CPC 812 monochrome 
contre CPC 6128 couleur ou 664 couleur - 

jeux et plans -Tél. 48 29 31 65 Demander 

Vends Amstrad PC 1512. souris -.impr DMP 
3160 + 7 disquettes système + livres * dis- 
quettes vierges, neuf sous garantie - Tel 
47 34.54 79 

Vends 6 1 28 mono + jeux * revues t joystick 
2 000 F, imprimante DMP 2160 + pa- 
pier 1 400 F(neuve) - Tel 596- 25 40 Be- 
noit. 19h00. 

Vendds Amstrad CPC 664 couleur . exl mem 
• 1res nbrx jeux, uni et livres -Tél. 3037.76.79 
Stéphane. 

Vends CPC 464 mono * 55 jeux - 5 livres - 
revues * joystick Pro 500 1 800 F - Tel . 
34.66.76 16. Demander Sandric 

VendsK7 10F, ex Fighter pikM.Spindizzy. 
Hit Jak . vends disk . 30 F, ex .Bob Wmner . 
Crazy cars - Tel : 42.83.39 40 le soir. 
62 



n BŒonipag \tm 3c 



Vends CPC 464 monochrome + DDI + AM5D 
+ imp DMP1 + Ext 64 Ko t synthé voc. » 
cray opt * jeux «• revues Très bon état, prix 
a débattre - Tel 4168 89 03 



i (découpé. 



■Iles-o pussent dans leur ordre 
ml rejetées.. De même, comme 
els au de logiciels, les petites 
la place libre le permet 
stes ou copies de logiciels non 
j piratage 

îles. Les petites annonces do- 
3u photocopiée), le texte étont 



Cherche contact, possède et cherche News 
Tél. :44 86 07 61-CédricDERVILLE-5,rue 
de Senuis - 60200 Compiègne 

Vends jeux à très, très bas pnx. Echange pos- 
sible - JOSEPH Frédéric - 9, rue Jules Dema 
nez -59278 Escaut Pont- Tel 27 34 60 49 

Cherche corresp (6128). Echange jeux Qin, 
Marquejau. )- SOURGOIN Xavier- Borde 
Haute -82210 CASTELMAYRAN - TOI 
639440.39 

Vends CPC 6128 mono + adap péritel + 65 
D7 pleines + joystick * revues 3 500 F Tel 
64.39.81 40. Demander Olivier. 

Vends CPC 61 28 couleur * manette * 14 dis- 
quettes (plus de 90 jeux) : 3 000 F à 3 500 F. 
â débattre (sous garantie) - Tél. : 30 99.46.93 

Cherche possesseurs tog Mentelpc-urécrian- 
ges jeux et utilitaires par té recharge ment sur 
6128- Tél.: 43 40 20.50 après 17h00. 

Vends ou échange jeux sur CPC 6128. pos- 
sède News : Phantom Club. Clash, Zombi 
Tel 60 06.1648 Demander Laurent après 
19h00 



Lecteur disk DD1. CPC 464 couleur, jeux 
29 K7 * 131 disks, 2 joysticks et 1 couleur 
nbses revues, le tout. 4 700 F -Tél.. 
42.63.65 40 (Paris). 

Urgent I Cherche synth. voc, prix max :160F 
Frédéric HUGUET - 15, Av. Edouard Sranly - 
13008 Marseille. 

Vends6i28couleur neuf . 2joys + DB + 55 
jeux et util + revues -t- livre de prog : 3 200 F. 
Tel : 41 70.61 01 (Gilles) en août ai vacances 
scoi 

Vends CPC 464 mono + joystick * 35 jeux + 
guide * revues 3 000 F vendu : 1 700 F, â 
débattre - Tél. 42 0164 13 

Vends CPC 6128 coul + 2 joysticks (Speed 
king. Kemp Ston) . 25 D7 (originaux), le tout 
3 800 F en nés bon état - Tel 69 42 72.17 
à17h00 

Vends, échange News K7, disks 3' possède 
discology Envoyer liste. - ROGARD Xavier 
90 Av de la Chaussée de César - St Florent- 



Echange jeux sur 6128, possède 400 jeux. 
Envoyer liste - DRAUX Régis - Hôpital Paul 
Doumer - 60140 Labruyère 



r *~S 

ANNONCEZ-VOUS ! 

LES PETITES ANNONCES ET LES MESSAGES 

Attention, vos PA seront mises sur le serveur avant la parution du journal 



Coupon à renvoyer accompagné de 4 timbres à 2,20 F a : 
SOR ACOM, U Haie de Pan - 351 70 BRUZ 



Gagnez du temps < Sur Minitel 36.15, tapez MHZ 



Echange News. 6128 Possède discotogy 5 1 : 
Bevond. The ice palace - FANCELL Richard. 
Avenue Foch - Neuville- aux- Bas 45 - Tel ; 
32.75.51.73 

Vends Amstrad CPC 464 couleur + 'joysticks 
. 75 jeux dont des récents - le manuel de 
base :2 900F -Tél. : 3974.03.23 -Yveline* 



Vends en K7 : Graphie City. 1 man S his Droid, 
meurtres à gde vitesse, Gryior, Nir>|a, Mas- 
ler. Conquest : 290 F au datai - Arnaud - Tél. : 
61 20.47.66. 

Vends de nombreux jeux (* 80) à prix fou 
Pour tous renseignements tel 22 90 60 39 
80640 Homoy. 

Echange logiciels 612B Gryior, ATF.Gaun- 
llet. Super ski.. Envover liste a David HU- 
GUES- 189 Quai de l'Erdre - 44240 Juce/ 
Erdre. 

Vends 6128 mono * 100 jeux + 2 joystick * 
doubleur * 1 1 Amstar 3 500 F (novembre 
87)-Tél ■ 66.35.27. 78 (vers 19h00) Deman- 
der Noël 

Acheté logiaels util sur CPC 6128 pour Oki- 
ma» 20 - JOUBOIS Laurent - 23, rue Mane- 
Cune - 80450 Camon 

Vends discologie 5.1 originaux: 100 F + 
échange nbrxjeux dise (News env 300) -Tél. : 
8 709.28. Demander Eric. 

Vends CPC 6128 couleur . nombreux logi- 
ciels ♦ revues :4000F- Te! 43 39 9673 

après 19b00-Créleil 

Vends6l28coul. (87). bon état *60 disk avec 
220 jeux (avec tous les meilleurs) » livres 
3 600 F - Tél. : 91 .68 36 80 Marseille 



Recherche notices de nombreux jeux : Marche 
à l'ombre. Relie I- Action. Flash Payerais entre 
5 F et 10 F - THIERRY - Tel 53 95 62 26 
(merci). 

Urgent ' Cheche Amsiar n" 20 au pnx le plus 
bas possible Ecrire à : Sebastien MARTEIN 
34. rue Joliot. appt 72 - 60170 Cambronne- 
Les-Ribbcourt 

6128 vends originaux : Aigle d'or. Enduro Ra- 
cée, Game set and Match, Compilation Fil 
te tout : 300 F ou seul - Tel : 55 33.39 70 
Xavier 

Echange News sur 6128, possède: Vixen. 
Gothik Réponse assurée MA LOLEPSS Y Sté- 
phane - 10/2 rés La Gohelle - 62800 Uevin 

Vends jeux cassette CPC 464 Renegade, 
Mach 3, Barbarian, Buggy Boy Demander Vin- 
cent. Tél. : 23.58.49 66 après 19h00 Prix à 
débattre 

Vends onginaux Graphie City 100Fet Cobra 



(Océan) 100 F. tous tes deux neufs Tel 
86 64 67 96 Demander Stéphane 

Echange nbrx jeux sur 61 28 contre cartouches 
de jeux pour Atari intellevision ou collecovision 
Tel : 47 06 54 69 Demander Olivier. 

Cherche contacts sur612B-COUTOULYGre- 
gory - 35, rue Trarieux - 59220 Denam (ré- 
ponse assurée, possède News) 

Salut les 'ans du CPC et de la PAO Un jour- 
nal a été crée spécialement pour vous I C'est 
Micro-Mag, actualités, tests, bidouilles et au- 
tres.. Pour tous renseignements MicroMag- 
25 bis. Fbg Madeleine - 45000 Orléans D'ail- 
leurs le n° 5 est sorti 

Vends mono* joysock + Mrage Imager Turbo 
* 200 jeux . revues, le tout 2 400 F - Tel : 
49 65 70 05 Demander Cyril 

Vends plan de (eux et achète jeux de sport 
Renegade, Gunship. tes Passagers du vent, 
Flastan - Tel 66.01 28.33. 

Echsngeieux6ur6i2e,possèdeNews Ecnre 
A COUSTAL Christophe - 10, rue des Lys 
1 1 100 Narbonne Pas sérieux s'abstenir 




Cad (ex Langage CPC, Son etc I Pour plus 
de document, 1 timbre de 2.20 FàARONOÊL 
Yann - Coatbotquenal- Loperhet - 29213 
PI ou ga siel - Dao ul as 



Vends moniteur monochrome Amstrad neul 
sous garantie tOmcs 350 F - DUCROTOlS 

Alain - Ailée de la Crèche - 59650 Villeneuve 
efAscq 

Brade 6128 coul. + jeux util, comp BASIC C 
Pascal discology * dig ara + graphiscop * livre 
CPC 464 Firware : 3 500 F. Tel : 43 26 80 56 
Paris 

Vends Amstrad CPC 464 mono sous garan- 
tie (rese un an) . jeux, revues 1 500 F Tel 
48 84 03 23 François 

Vends CPC 6128 coul. + joysbck . revues + 
5 disk * cadeau :3 200 F -Tel ■4075,71.83. 
Demander Jérôme 



(circuit impnmé) - ABONDEL Yann - Coatbot- 
quenal-Loperhet- 29213 Ptougastel-Daou- 
las-Tôl. : 96.07.00.55 

Vends CPC 464 + 0011 . Adapt. péritel • jeux 
K7 + disk + housses, pnx à débattre - Tel 
61 9228. 77 après 19h00 Demander Philippe 

Vends nombreux jeux sur CPC 464 (K7I avec 
notice - OEPRE Yael - Rue Neuve - 51310 

Courgivaux. 



Vous enrichira domicile ! Doc. gratuite contre 
env. timbrée à votre adresse - M LLAMAS 
51 Rte Sermenai -01700 Neyron HT. 

Cherche Exolon original K7 Echange contre 
Xevious * Mystère de Kikekancoi onginaux 
K7-Tél : 61 81.83 30 Demander Fabrice 

Echange News 6128. possède Vixen Beyond, 
The Ice Palace - FANCELLI Richard - 4. Av. 
Foch-45170 Neuville-aux-Bois -Tel 
3875.5173 19h30 

Vends synthé vocal Technimusic (état neul), 
valeur: 545 F, vendu 250 F - Tél. : 
6003 09 46 Demander Stéphane 

Vends CPC 464 coul . joysbck + 100 jeux » 
revues 2 500 F - THEBAUD Gaétan - 1 1 . rue 
de la Marche - 44680 St Pazanne - Tel 
40.024741 

Echange News sur 6128. possède Kamov. 
Bionic Commando - FERROO Grégory - Rue 
dès Anciennes Mines - 69360 Communay 
Tel : 72 24 69.87 

Vends Amstrad CPC 6128 coui * jeux » 60 
revues • yoysbck * cordon de téléchargement 
et de magnétophone. 3 900 F - Tôt 
63.57 10 04 

Vends disquettes bourrées de nouveaux jeux 
(News) : 35 F à 50 F - Tel : 85.89 25.85. De- 
mander Pascal ou Pascal JAOUEN - 14, rue 
St Nazaire - 71 140 Bourbon- Lanay 

Cherche contact pour échange de News sut 
disk, possède 800 jeux - LEVEQUE David 
26 rie d'Epmal - 88390 Damieultes. 

Vends Bluewar. Asphart, Krakout, Scooby-Doo, 
GP500, 3D/GP, Green Béret : 60 F pièce MU- 
GNIER Serge - 108, rue de Genève -74240 
Gaillard. 

Echange nbrx jeux sur 6 1 28. possède News 
Réponse assurée et rapide - R BENOIST 
i , Av des Cottages - 9 1 1 50 Etampes 

Vends synthétiseur vocal Amstrad + haut -par 
leur, prix à débattre Laisser votre numéro de 
téléphone au 49 76 14.97- PAILLET Jean- 



Echange contre SOS Fantômes : Dragons's 
Lair. Caukjron (1 OU 2) -Tél. : 74.86 06 44 
Demander Jean -Vincent 
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ANCIENS 
NUMEROS 



□ 12, 13. H, li 18 F 

D 16. 17, 1S, 19. » 31. 20 F 

D 22 23, 24 22 F 

Total General 

Entourez le (au l«| numéro^] commandé^. 



Ci joint, un chèque libelle a "ordre de : Editions SORACOM. 
Retournez le(s) bulletin!*} ou une photocopie o : Editions SORACOM - 
la Haie de Pan -351 70 BRUZ. 



PUBLIES DANS 
TAR 



AMSTAR N° 1 : 

Musicos, La chasse aux canards. Cortex, Tankatack, 
Pousse-Pousse, Cartomanie, Réactions en chaîne, 
Casse- briques, Nibbler, Jump, Bouquet. 
(Programmes du n° I au n" 8 inclus). 

AMSTAR N°2: 

Othello, 1914, Pièges, Synthé, Bob l'intrépide, Cuis- 
toi, Boulder Crash, Terrator, Speed-Way. Anti- 
erreurs. (Programmes du n° 9 au n° 16 inclus), 

BON DE COMMANDE 

AMSTAR N° 1 D disquette 110 F 

AMSTAR N° 2 _ disquette 110 F 



Total généra] (franco de port) . 

Port en sus 10 07 !) pour envoi en avion 



Code Postal 
Dale : 






Merci d'écrire en maiuicul«. 

Ci-joini un chèque libellé à l'ordre de : Editions SORACOM. 

Retourne* le bulletin ou une photocopie à : Editions SORACOM - 

La Haie de Pan - 35170 BRUZ. |H^ 




0NNEZ-VOP 

Je m'abonne à AMSTAR pour une durée de 1 an. 

11 numéros 140 F 



Pour l'étranger, ajouter : - 50 F de port (envoi surface) 
- 100 F de port (envoi avion) 

Ci-joint un chèque libellé à l'ordre de : 

Editions SORACOM - La Haie de Pan - 35170 BRUZ 



:ODE POSTAL 



_ VILLE 
Signature 



COMPILATIONS 
DE STAR GAMES " 

Une action ininterrompue et un combat furieux sont contenus dans 
une formidable collection de sept arts martiaux du tonnerre! Il y 
^ a plus d'émotion et de sensation que même le plus passionné 
des arts orientaux de l 'auto-défense 
puisse imaginer. _ 




UCHI MATA 


BRUCE LEE MvQ 


AVENCER 1«J 


KUNC FU MASTER ^f 


WAY OF THE TIGER ^* 


SAMURAI TRItOGY ^ 


THE WAY OF THE 


EXPLODING FIST 



3 ACES!! Sans égal pour 

les sensations et les émotions. 
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LE LOGICIEL DE LA SEMAINE : 
BIONIC COMMANDO 
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BULLETIN D'ABONNEMENT 
LE COIN DES AFFAIRES 



La couverture de ce numéro d* Ainsi ar esl une publicité 
Go !. 

Nous attirons l'attention de nos annonceurs sur le fait 
qu'une couverture doit Être réservée trois mois à l'avance 
auprès de ta régie publicitaire. 

Nous nous réservons le droit de conserver l'utilisation de 
d'opérations ponctuelles (jeux. ' 
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ersons une petite larme 
sur les vacances qui 
sont désormais 
terminées mais explosons de 
joie face à cette fin d'année 
qui s'annonce pleine de 
nouveautés et quelles 
nouveautés ! Nous vous 
laissons le soin de les 
découvrir... 

Par ailleurs, nous vous avions 
promis de vous parler des 
points principaux ressortant 
de notre sondage du mois 
de juin ; tout d'abord, à une 
majorité écrasante, vous 
avez tous réclamé des notes 
sur les bancs d'essai de 
logiciels, C'est maintenant 
chose faite sous forme de 
note globale qui est 
expliquée et modulée par 
l'encadré "Notre Avis" ; par 
ailleurs, il ressort que vous 
êtes très intéressés par la 
rubrique d'initiation, aussi, 
vous la retrouverez dès le 
mois prochain car, dans ce 
numéro, l'actualité logiciels 
est très importante et nous 
avons tenu à lui donner toute 
priorité. Enfin, vous semblez 
être disposés à avoir des 
échanges de courrier, 
d'astuces ou autres au 
travers de nos colonnes, alors 
il ne vous reste plus qu'à 
vous prendre par la main 
pour alimenter cette 
nouvelle rubrique... 
Enfin, pour clore ce sujet, 
nous tenons à vous remercier 
pour vos nombreux bulletins 
disant qu'Amstar est super. 

BONNE RENTREE A TOUS... 

La Rédaction 
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LORICIELS ■■ 

Pour Loriciels, la rentrée s'annonce très 
chargée, aussi nous allons prendre les 
choses avec ordre et méthode en 
commençant par vous allécher avec 
trois produits qui doivent sortir dans le 
courant du mois. 

Tout d'abord, que diriez-vous de faire 
un petit stage de formation en 
espionnage avec un professeur 
remarquable en la matière puisqu'il 
s'agit deMATA-HARI (Ah ! Quand 
même !). Comment ? Vous ne savez pas 
qui c'est ? Cette femme, née en 1876, fut 
accusée d'intelligence avec l'ennemi 
lors de la Première Guerre Mondiale et 
fusillée sans autre concession en 1917 ; 
depuis lors, une énigme subsiste à son 
égard... A titre d'information, sachez 
que ce logiciel d'arcade-aventure est 
signé par l'auteur de Billy La Banlieue. 
Dans un tout autre domaine, vous 
savez maintenant tous que Loriciels 
sponsorise une Porsche 944 Turbo qui 
est piloté par René METGE. A ce 
propos, nous vous avons promis de 
vous tenir régulièrement au courant des 
résultats de René Metge: sachez donc 
que dans la dernière épreuve en date du 
Trophée, le Grand Prix de France, René 
Metge a terminé en seconde position 
sur le circuit Paul Ricard . Ainsi donc, îa 
Porsche Loriciels se retrouve 3ème au 
classement général et ce n'est pas fini ! 
En effet, la prochaine épreuve se 
déroule à Albi... 
Seulement, le pilote a mis ses 
compétences au service d'un autre 
domaine : celui de la micro, bien sûr ! 
Nous n'allons donc pas tarder à 
découvrir 944 TURBO CUP qui propose 
une simulation de course avec 
l'atmosphère qui règne à l'intérieur 
d'une vraie voiture de course. Nous 
nous sommes laissés dire qu'un livret 
donnant des secrets de pilote pour bien 
conduire sur circuit sera mis avec le 
logiciel... DE MEME qu'une surprise 
que nous n'avons pu mettre à jour 
malheureusement, mais c'est une 
surprise, non ? 

Enfin, nous terminons cette annonce de 
nouveaux logiciels avec la dernière 
production du Studio d'Annecy mais, là 
encore, c'est encore au stade du "Top 
Secret". Tout ce que nous savons, c'est 
qu'il s'agit d'un logiciel d'aventure- 
arcade-simulation (ça promet !> dans 



lequel l'aventure se déroule en temps 
réel en utilisant des techniques de 
pilotage empruntées à l'aéronautique 
de pointe. Le nom de cette petite 
merveille ? A32Û (Espérons qu'il n'y a 
pas trop de survol de forêt de prévu !...) 
Vous avez les logiciels ? Maintenant 
Loriciels vous propose Le joystick avec 
cette réalisation qui est pour le moins 
originale: il s'appelle EXECUTIVE 
JOYSTICK et il tient sans problème 
dans le creux de la main. Mais comment 
ça marche ? Ce mini-joystick est 
spécialement conçu pour s'adapteT sur 
les claviers d'ordinateurs grâce à un 
autocollant double face ou à un velcro. 
C'est joli et efficace mais cela ne 
conviendra certainement pas aux purs 
et durs du joystick... par contre sur le 
coin du PC au bureau, c'est discret ! 
(Vous voyez ce que je veux dire ?) 





Microprose 



Vous n'êtes pas sans savoir que le plus 
grand salon dans le domaine de la mi- 
cro-informatique est sans conteste le PC 
SHOW qui se déroule tous les ans à Lon- 
dres ; cette année, l'événement se déroule 
du 14 au 17 septembre. Microprose sera 
présent avec ses partenaires, Origin, Cos- 
mi et Suncom ; de plus, Microprose dis- 
posera sur son stand de ce qui est consi- 



déré comme le plus délirant de tous les 
engins de l'industrie de loisirs de cette 
décade : le SUPER X ! En effet, ce simu- 
lateur, grâce à ses ordinateurs audio et 
visuels très sophistiqués, apporte un degré 
de réalisme jusqu'alors jamais atteint 
artificiellement. De quoi donner de sérieux 
"haut-le-coeur" aux 14 passagers pouvant 
assister à chaque démonstration ! 

5 
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Amstrad : 

BELLE 
PERFORMANCE ! 

Selon une récente étude parue dans la 
presse quotidienne, IBM serait le premier 
fournisseur de machines en Europe. Seule- 
ment, tout de suite derrière, AMSTRAD 
occupe la seconde place ; ce qui tend à 
montrer le dynamisme et le mordant de 
la marque au crocodile... 




Code masters 



Visiblement, IL N'Y A PAS D'AGE POUR COMMENCER ! 
Mais, quoi donc ? A jouer avec un micro-ordinateur, pardi ! 
La meilleure preuve est cette photo qui représente de jeunes 
testeurs de logiciels chez Code Masters ; je vous les présente: 
de gauche à droite, il y a John (4 ans), William {8 ans) et An- 
nie (4 ans). 

John est tombé sous le charme de Dizzy et William a joué un 
rôle important pour déterminer si Super Héro était jouable 
ou non... Cela prouve bien que l'avis de chacun est important 
quel que soit l'âge ! 

Mandarin software ■ 

Après avoir sévi avec Time & Magik trilogy. Mandarin Soft- 
ware récidive en faisant entrer en scène LANCELOT ; dans 
cette nouvelle aventure, vous allez pouvoir savoir tout, tout, 
tout sur le roi Richard et les célèbres chevaliers de la Table 
Ronde. A noter qu'avec le logiciel, vous trouverez un résumé 
historique et une carte de l'Angleterre à l'époque où vivait le 
bon roi Richard ! 

Incentive software m 

Nous avons à peine le temps d'explorer un de leurs logiciels 
que, déjà. Incentive Software nous annonce le suivant ; ainsi, 
après Driller et Dark Side, nous devons nous préparer à vivre 
une mystérieuse aventure mystique en plein coeur de l'Egyp- 
te. A nous les hiéroglyphes et les grandes pyramides !... Et 
toujours en "Freescape 3D" bien sûr. 
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Le Paradis des Branchés 



Vous avez découvert la solution de vos jeux 
ou ceux-ci ne vous passionnent plus. Vendez-les, 
échangez-les , achetez de nouveaux jeux. 

OCTET CLUB - B.P. 8 - 63510 AULNAT 
73 91 54 57 

Bon pour documentation (sans engagement) 



Prénom :. 

Adresse : 



Titus 
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Le mois dernier, nous vous avons déjà 
annoncé la sortie prochaine de FIRE AND 
FORCET et de OFF SHORE W ARRIOR; 
afin d'avoir un aperçu de ce qui vous at- 
tend, voici un écran du premier logiciel 
cité. Quant au second, nous vous invitons 
à guetter activement sa sortie car notre 
grand concours du mois prochain portera 
sur ce logiciel. 




MICROIDS recherche pour participer à 
son équipe de développement des pro- 
grammeurs sur toutes machines. 
Aucune expérience n'est exigée mais une 
bonne connaissance de l'Atari ou de 
l'Amiga serait appréciée. 
Toute personne intéressée doit adresser 
un CV + une lettre manuscrite à l'adresse 
suivante : 
MICROIDS 

81, Rue de la Procession 
92500 RUEIL MALMAISON 
Vous pouvez aussi téléphoner au : 
47.52.11.33 



Infogrames 





IREMLIN 
GRAPHICS 



Dans le cadre du combat perpétuel entre 
les forces du bien et du mal, "NETHER- 
WORLD" s'avère être un terrain tout à 



fait propice à votre entrée dans le con- 
flit. A bord de votre gyrosphère armé, 
vous affrontez dragons démoniaques, mi- 
nes, bulles d'acides et âmes perdues pour 
récolter les diamants qui vous permett r ont 
de vous échapper de ce monde de folie... 



Océan : 
une equipe 
en france 

Six personnes travaillent depuis juillet 
pour le compte d'Océan France. Leur 
mission : développer, en priorité, des 
jeux sur 16/32 bits et, en particulier, des 
conversions d'arcades célèbres. Les 
anglais ont d'excellents programmeurs 
pour les 8 bits (important marché 
Spectrum et C64), mais ils n'avaient pas 
sous la main de bons développeurs 
capables d'exploiter Amiga et ST. 
Marc DJAN, patron de l'équipe 
française, est un passionné du jeu 
d'arcade. Des contrats ont été signés 
pour Opération Wolf, Dragon Ninja et 
Wec Le Mans. Au vu des premiers 
résultats, croyez-nous, ils sont sur la 
bonne piste ! 

Malgré que l'objectif initial soit le 
développement sur 16/32 bits, il n'est 
pas exclu que, si la demande s'en fait 
ressentir, il n'y ait pas quelques 
adaptations sur 8 bits... donc sur CPC. 
A voir ! 



Un quadruple recordman du monde, 
incvincible pendant neuf ans et ayant 
établi un record de 8 847 points au 
décathlon, ne pouvait pas rester 
anonyme dans le monde de la micro ; 
c'est pourquoi Daley Thompson (eh 
oui, t?est lui !) arrive à grands pas sur 
vos écrans avec DALEY THOMPSON 
OLYMPICS. Dans ce logiciel, après 
avoir suivi votre entraînement dans le 
gymnase (la qualité de cet entraînement 
influencera directement la suite), vous 
vous présentez pour subir les dix 
épreuves au programme. Un petit 
conseil: vous avez intérêt à préparer vos 
petits muscles!!! 



Electronic 



arts 



Accolade va enfin sévir sur nos écrans 
avec "THE TRAIN" qui est prévu pour 
le courant de septembre. De quoi s'agit- 
il ? Vous faites partie d'un groupe de ré- 
sistants qui est chargé de prendre pos- 
session d'un train contenant les trésors 
de la France ; il faut ensuite le mener à 
10 



bon port à travers le territoire qui est oc- 
cupé, bien sûr ! Nous sommes impatients 
de voir ce logiciel qui mélange les séances 
d'arcadeaux instants de stratégie qui sont 
nécessaires pour évoluer positivement 
dans cette lourde tâche. 





- A'N'F SOFTWARE, London 
Tél. 01.439.0666 

- ACTTVISION, 75008 Paris 
Tél. 1.42.99.17.85 

- BUG BYTE, London - Tél. 01.439.0666 

- BRITISH TELECOM, London 
Tél. 01.379.6755 

■ CASCADE GAMES, Harrogate 
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FIL, 93175 Bagnolet-Tél. 1.48.97.44.44 

FREE GAME BLOT, 38190 Crolles 

GREMLIN GRAPHICS, Sheffield 
Tél. (0742) 753.423 

GUILLEMOT INTERNATIONAL, 
56200 La Gacilly - Tél. 99.08.90.88 
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S] I par un plus grand des hasards, 
^^ vous ne l'avez pas encore re- 
marqué, nous sommes en 1943 et, 
pour l'heure, le champ de bataille se 
situe quelque part aux alentours de 
l'Atoll de Mldway qui représente une 
position stratégique au centre de 
l'océan... (Vous avez cru que j'aiiais 
vous donner la réponse à la 1 ère ques- 
tion du concours, mais faut pas trop 
rêver quand môme I Avouez que ce 
serait trop facile, non ?). Ainsi donc, 
au milieu de ce bel océan, les affron- 
tements entre Japonais et Américains 
font rage. En effet, les Japonais ont 
choisi Midway comme cible ; Il faut 
reconnaître qu'ils s'y rendent en bon- 
né compagnie : 8 porte-avions, 1 1 cui- 
rassés, 13 croiseurs lourds, 11 croiseurs 
légers, 60 destroyers et de nombreux 
transports de troupe et ravirallleurs. A 
la tête de toute cette Armada , se trou- 
ve ni plus ni moins l'amiral en chef de 
l'armée Japonaise.j'al nommé Yama- 
moto. 

Seulement, commme le monde est 
petit et que tout se sait, les Américains 
sont mis au courant de ce projet et 
ce n'est pas moins de 3 porte-avions, 
totalisant quelques 230 avions, qui se 
dirigent vers Mldway à l'aube de ce 
4 juin. Il est temps pour vous de ren- 
trer en scène; votre mission est la sui- 
vante : vous êtes aux commandes 
d'un bombardier américain et devez 
parvenir â couler le porte-avions Ja- 
ponais Yamato. 

Tel un kamikaze (euh, Je crois que ce 
sont plutôt vos adversaires qui sont sen- 
sés adopter cette attitude et puis, les 
opérations kamikazes n'ont pas en- 
core commencé â cette époque)... 
Donc, je reprends : sentant déjà la dé- 
coration vous piquer la poitrine, vous 
vous lancez plein gaz dans l'aventure 
et, vous pouvez être content, car le 
premier assaut ennemi ne tarde pas 
à fondre sur vous; pour l'instant, ils sont 
par groupe de 3 et c'est un Jeu d'en- 
fant de les descendre tout en évitant 
leurs charmantes petites bombes. Sen- 
Î2 
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tant que vous ne vous amusez pas suff- 
isamment, Ils vous envolent une autre 
forme d'attaque poursuivant une tra- 
jectoire semi-circulaire ; alors, là, cela 
devient un peu plus Intéressant car la 
destruction de certains d'entre eux 
mettent à jour des bonus qui peuvent 
changer par un simple tir sur le bo- 
nus. Ainsi, If est possible de récupérer 
de l'énergie, d'avoir un tir continu ou 
de s'adjoindre une petite escorte de 
deux avions de part et d'autre du 
bombardier, par exemple, ce qui est 
très pratique. Une fols sorti victorieux 
de cette première phase, vous devez 
alors affronter une attaque air-mer 
avec des porte-avions qui vous sont 
très, très hostiles I Un petit conseil pour 
cette partie du jeu : arrangez-vous 
pour posséder à cet instant le tir en 
continu car, alors, vous sortirez vain- 
queur de ce premier "round" sans pro- 
blème majeur. 

Etant alors frais et dispos pour entamer 
la seconde partie , vous êtes alors qua- 
siment submergé par l'attaque aérien- 
ne ; Il en arrive de partout et dans tous 
les sens I Et vous devez absolument 
rester offensif si vous ne voulez pas ter- 
miner trop rapidement votre carrière... 




Avant de vous laisser découvrir la suite 
de vos aventures par vous-même, per- 
mettez-moi de vous donner un dernier 
petit conseil : lorsque vous vous retrou- 
vez face à cette immense forteresse 
volante, surtout pas de panique, mais 
de la persévérance I 
Le moins que l'on puisse dire, c'est que 
1943 n'a pas grand chose à voir avec 
son prédécesseur (ce qui en toute 
logique nous donne 1942 !) et c'est 
tant mieux... Les graphismes sont nette- 
ment améliorés, le choix des couleurs 
est agréable, l'animation vous laisse 
de bonnes Impressions et la musique 
ne mérite pas d'être supprimée ; en- 
fin, la possibilité de Jouer à deux laisse 
présager de bons moments de folle... 
Par contre, il y a quand même un in- 
convénient à signaler : le degré de 
difficulté n'est pas très Important et 
1943 paraîtra certainement facile aux 
plus acharnés d'entre vous de jeux 
d'arcade, mais, à mon sens, ce logi- 
ciel vaut le peine de retenir votre at- 
tention. 
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remblez, faibles humains le dé- 
moniaque DraxK est de retour. 
Sa venue sur terre correspond à une 
nouvelle période de maléfices et de 
barbarie. Dans le précédent épisode, 
vous aviez déjà vaincu le sorcier noir 
des plaines désertiques de kharx. Cet- 
te fols cl les forces de l'enfer ont été 
mises à la disposition du sorcier ma- 
léfique. C'est pourquoi vous ne serez 
pas trop de deux pour affronter les 
nombreux adversaires qui vous atten- 
dent. Il ne tout cependant pas croire 
que vous affronterez les dangers à 
l'aide d'un duo herculéen. En vérité 
les deux héros peuvent seulement In- 
tervenir l'un à la suite de l'autre. Cette 
limitation est compensée par la na- 
ture féminine de l'un des barbares. 
N'oubliez pas que Maria Whittaker a 
servi de modèle à la guerrière fa- 
rouche, vous Imaginez donc facile- 
ment les formes rondes et croquan- 
tes qui ornent la silhouette du person- 
nage féminin. Les performances athlé- 
tiques de l'un comme de l'autre sont 
strictement Identiques, n'en déplaise 
aux machistes tenaces, H n'y a pas 
d'à-prtori à avoir quant au choix du 
personnage, si ce n'est un vague souci 
esthétique, Rus d'arènes statiques 
dans lesquelles on se bataille contre 
des humains. Vos adversaires pen- 
chent plutôt vers le look créatures 
d'outre-espace et leurs réflexes sont 
parfois surprenants. Le lieu de vos ex- 
ploits est constitué d'une série de dé- 
cors avec changements de direction 
dans le sens des points cardinaux 
usuels. Des entrées perpendiculaires 
à votre chemin actuel sont disposées 
au fil des écrans. Ainsi vous pourrez 
récupérer les objets Indispensables à 
la réussite des derniers tableaux. Le 
quotidien du Joueur égaré dans Bar- 
barfan. Il est constitué par une série 
de monslres plutôt agressifs. Votre ar- 
deur au maniement de la hache (ou 
de l'épée) sera sans doute freiné par 
les réactions Imprévisibles des 6 ad- 
versaires de chaque niveau. Votre 




sens de l'orientation pouvant être pris 
en défaut par des variations brusques 
et répétées de direction, une épée 
au bas de l'écran Indique en perma- 
nence le sens du déplacement. Le 
donjon de Draxx est encore loin : après 
un paysage préhistorique c'est une 
série de grottes puis les salles du châ- 
teau de Draxx qui serviront de décors 
à vos exploits. 

La tête tranchée du premier épisode 
a beaucoup frappé les esprits. On 
trouve dans le second épisode un cer- 
tain nombre de gags de ce type. Ainsi 
vous pouvez vous faire dévorer la tète 
par une créature plus grande que 
vous. Un félin, amateur de héros sur 
canapé, se délectera de vos entrailles 
fumantes pendant qu'un cyclope 
vous assènera des coups de massue. 
Il faut compter avec le décor dans 
ce logiciel : des flaques d'acide dé- 
goulinent sur le sol en nappes sulfu- 
reuses. De gigantesques trous sans 



fond sont à l'origine d'une animation 
amusante si vous vous laissez tomber : 
votre personnage agite ses bras en 
cercle pour essayer de retrouver son 
équilibre mais fini toujours par tomber 
à l'Intérieur du piège. Dans les salies 
du château, les prisonniers enchaînés 
aux murs ont parfois la force de relever 
la tète et d'observer la scène qui se 
déroule sous leurs yeux horrifiés. En- 
fin, avec beaucoup de persévérance, 
vous parviendrez au donjon de Draxx 
où les pires épreuves vous attendront 
avant la confrontation finale avec le 
sorcier lui-même. 

Notre barbare préféré ne possède pas 
autant de mouvements que dans la 
première version mais ceux qui lui res- 
tent sont largement efficaces. La ver- 
sion Amstrad n'est pas totalement ter- 
minée : les couleurs subiront quelques 
variations minimes mais pour le reste, 
les caractéristiques du Jeu devraient 
permettre un grand succès de cette 
suite très attendue. 

13 
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: es 1 coups de 22h viennent de 
sonner au clocher de l'église 
du village et je me prépare â entrer 
doucement dans le doux pays des 
songes; comme tous les soirs, je dois 
me plier au rite Journalier qui consiste 
à aller border ma petite soeur préfé- 
rée. Je dois vous dire que nous nous 
ressemblons comme deux gouttes 
d'eau, elle et mol, à une différence 
près : elle est punkette et moi non I 
Tout ceci étant fait, je me glisse sous 
ma couette, ferme délicatement les 
yeux et hop I C'est parti pour le grand 
voyage de la nuit.. Mais aujourd'hui, 
ies choses sont bizarres ; dans quel 
pays me suls-je donc transportée ? Je 
me trouve sur un sol tout rocailleux 
avec quelques touffes d'herbe par- 
ci, par-là ; délicatement. Je me risque 
à faire quelques pas pour découvrir 
un paysage tout-à-fait étrange. Pat 
exemple, suspendus dansl'alr, se trou- 




vent des onques dont certaines por- 
tent un petit dessin ; Je saute pour les 
toucher et. ô stupeur, une petite balle 
descend (vous en faites ce que vous 
voulez, mais, â mon humble avis, c'est 
un bonus) . Tout en continuant ma pro- 
gression, je découvre des losanges 
bleus (vous en faites ce que vous vou- 
lez.,, enfin, vous voyez ce que Je veux 
dire 1). Apparemment, le terrain ne 
semble pas trop hostile ; à peine at- 
je eu cette stupide pensée qu'un af- 
freux et hideux hibou s'avance sour- 
nolsementvefsmd. Dans une réaction 
totalement instinctive. Je fais un petit 
saut et retombe sur le hibou, ce qui 
nous fait un hibou écrasé et un ban 
point pour mol. 

Finalement, Je me prends au jeu et sau- 
te à nouveau sur une brique mais, cet- 
te fois.c'estune espèce de balle phos- 
phorescente qui me tombe dessus ; 
l'effet est instantané : c'est comme 
si j'avais pris une potion du Docteur 
Jekyl! I La transformation ne se fait guè- 
re attendre seulement Je suis toute 
étonnée de me retrouver dans la peau 
de ma petite soeur 111 Tout compte fait. 
Je ne suis pas si mal que cela en pun- 
kette... 

Une fois arrivée en vue d'un tunnel, 
je suis transportée à un second niveau 
où je rencontre d'autres animaux hos- 
tiles ; quant au troisième niveau. Il me 
fait découvrir des balles rebondissan- 
tes et particulièrement meurtrières. 
Seulement, j'apprends que je ne suis 




pas dans ce monde mystérieux Juste 
pour le plaisir mais pour trouver le dia- 
mant magique.,. Je doute d'y parvenir 
rapidement car j'ai quand même 32 
tableaux à explorer, ce qui n'est pas 
un mince travali.,. 

Bien entendu, toutes nos réflexions sont 
faites à partir d'une preview, mais qui 
est déjà une presque version finale. 
Les graphismes sont mignons et l'ac- 
tion se révèle captivante bien que 
l'animation semble parfois un peu len- 
te ; enfin, pour pleinement apprécier 
ce logiciel (qui nous a déjà fait une 
bonne Impression), 11 nous manquait 
quand même un élément important 
qui sera (du moins nous l'espérons) 
dans la version finale et qui nous sem- 
ble fondamentalement nécessaire : 
c'est bien sûr la musique I 
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GRAND 

CONCOURS 



PERMANENT 



CE MOIS-CI : 





Ayant chanté tout 
l'été, avant que 
la bise ne fasse son 
apparition, nous 
reprenons nos bonnes 
habitudes avec, en 

particulier, notre grand concours permanent. Vous êtes donc invités ce mois-ci à 
vous pencher sur une bataille historique puisqu'il s'agit de 1943, conversion du 
jeu d'arcade de CAPCOM, qui s'est inspiré de la bataille de Midway. 
Go! entame donc la rentrée toutes bombes dehors et il faut signaler que cet 
événement est liée à un anniversaire ; en effet, Go! souffle ce mois-ci sa première 
bougie. Alors, après leur avoir souhaité un bon 
anniversaire, précipitez-vous vite sur la page ci- 
contre et répondez à toutes les questions posées en i 
utilisant vos petits doigts brûlés mais néanmoins 

agiles malgré une exposition prolongée aux rayons 1er prix : un Compact Disc 

U.V. de cet été... Player portable 

Du 2ème au lOème prix : 
3 logiciels Go! 
Du llème au 30ème prix : 
1 logiciel Go! 



1 - Dans quel océan se situe l'Atoll de Midway ? 

□ Pacifique G Atlantique 

□ Indien □ Arctique 

2 - Jusqu'à la bataille de Midway, l'armée japonaise était invaincue ; mais 
qui a gagné la bataille de Midway ? 

G Les japonais conduits par l'amiral Yamamoto 

□ Les américains conduits par l'amiral Nimitz 

3 - Est-il possible de jouer à 2 en même temps dans 1943 ? 

□ Oui □ Non 

4 - Lesquels de ces titres de GO ! sont des conversions de jeux d'arcade de 
CAPCOM ? 

TRANTOR Q Oui □ Non 

BIONIC COMMANDO □ Oui □ Non 

STREET FIGHTER □ Oui □ Non 

1943 □ Oui □ Non 

GREAT GIANASISTERS □ Oui □ Non 

BADCAT □ Oui □ Non 

BLACK TIGER □ Oui □ Non 

JINKS □ Oui □ Non 

TIGER RO AD □ Oui □ Non 

5 - Combien de bulletins comportant toutes les réponses exactes, allons- 
nous recevoir ? 

La question suivante est hors concours ; elle est donc facultative mais fait 
appel à votre imagination : 

O - Quel qualificatif ou image GO ! évoque pour vous ? 

Renvoyez ce questionnaire à CONCOURS MENSUEL AMSTAR 

Editions SORACOM - BP11 - 35170 BRUZ 

Aucune photocopie ne sera acceptée. Pour le mineur 



DERNIER DELAI LE 15 OCTOBRE 1988 



Adresse - 



Code postal 

Logiciels GO ! possédés - 



Signature : Si je gagne, je voudrais mon lot sur : 

□ K7 □ DK 



.J 
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HSTUCES 



■ m ous êtes très nombreux à nous écrire à propos de cette 
^J rubrique en nous disant en substance : mais comment 
T ça marche ? Alors, pour tout ceux qui éprouvent 
quelques problèmes avec les bidouilles, voici 
toutes les explications nécessaires. 

Lorsque vous trouvez dans nos colonnes un listing de vies 
infinies qui vous intéresse, allumez tout de suite votre écran 
de CPC et commencez à le saisir. Une fois que cette opération 
est terminée, vous sauvegardez ce listing sous 
le nom qui vous convient le mieux. 
Pour passer aux essais, vous éteignez puis vous rallumez 
votre ordinateur et vous chargez votre programme de 
bidouilles par un ordre LOAD ; vous mettez alors en place 
le programme concerné par l'astuce et vous lancez la mise en 
route par un ordre RUN ; voilà ! Vous n'avez plus qu'à 
attendre que le jeu soit chargé et vous pourrez alors constater 
par la pratique toute la portée du programme d'astuce. 



30 DATA 2A.01.BE.22.3S.BD 

40 DATA 3E.C3, 21.9A.BE, 32 

50 DATA OE.BC. 22,0F. BC.C3 

60 DATA 00,30,B,F5,a.OO 

70 DATA BE.22.38.BD.CD.37 

B0 DATA BÛ,21.BB,BE,22.BB 

90 DATA 99. FI, El, C3, OE.BC 

100 DATA 3E.7F.32.B7.3E.AF 

110 DATA ÊF.65.C3,6C,3D.AF 

120 DATA 2i,B0,BE,22.0E,2B 

130 DATA 32.6B.2F 

140 DATA 32,B1.2F 

150 DATA 21, 00, 00.22,87. 3D 

160 DATA 21,0F. 27,22, A2.3D 

170 DATA C3.F8.2A,* 

130 FOR I=kBE80 T0 UEB8 

190 READ A$:A=yALCi"+At) 

200 PDKE I,ft:B=B+ftîNEXT 

210 READ M: IF «="*" THEN 240 

220 PDKE I,VflL("i"+At) 

230 1=1+1 :G0TD 210 

240 CODE 1; BORDER 

250 WINDDW #1,1.20,1,1 

260 HINDOU #2,1,20,3,3 

270 MEMORY &33FF 

2B0 LOAD "IBÏQSPHEREl 

290 CALL &BEB0» 




BIOSPHERES 

Le programme qui s'applique à Biosphères va 
peut-être vous sembler long mais il faut savoir 
qu'il vous donne plusieurs possibilités : non seule- 
ment un nombre de vies fort appréciable (9999) 
mais également des accélérateurs infinis de même 
qu'une vitesse de tir très rapide. Je vous rappelle 
que ce programme est présenté dans le coin des 
affaires de ce mois-ci. 

►10 'BIOSPHERES 
20 DATA 2A,3B,BD,22,00.BE 
20 




YIE AR KUNG FU 

David Sika nous envoie ces quelques 
lignes permettant d'obtenir l'immor- 
talité à Yie Ar Kung Fui ; il faut noter 
que cette astuce a été testée sur le pro- 
gramme issu de la compilation THEY 
SOLD A MILLION 3 et qu'elle donne 
à OOLONG, le héros, une bande 
d'énergie qui ne diminuera plus. 

►10 ' VIE AR KUNG m 
20 ItOTRV BFFFlLOAD 10MFU>.DIN"\s( i 
14000 

30 POKE 640DA,&C3:P0KE &40DC&B0 A 
40 FOR B=SB0O0 T0 B007:REffl) Af:R0K 
E A.VALIT'+ASliNEXÏ 
50 DATA 3E,0,32,1B,BA.C3,DD,40 
40 FOR 8=14000 10 MOOFlPOŒ B,0:NE 
XI 
70 CALL &400F» 






ISES tun 
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► 10 'FLÏING 3HARK 
20 DATA 2A.38.BD,22.AD,BE 
30 DATA 2A. 01. BB. 22.36, BD 
40 DATA 3E.C3.21.9A.BE. 32 
50 DATA 0E,BC.22,0F,BC.C3 
60 DATA 00,20.2A.AD,BE,22 
70 DATA 38,BD.CD,37.BD,21 
BO DATA AF.BE.22.B6.01.AF 
90 DATA C3.OE.EC.00.00.AF 
100 DAT» 67.6F 
110 DATA 32.E7.4F 
120 DATA 32.E3.54 
130 DATA 32.70.3B.22.71.3B 
140 DATA 32.A5.4F.22.A6.4F 
150 DATA 32. 5A. 49,22.56,49 
160 DATA 32.4i.40 
170 DATA 03,00,00,* 
ISO FOR I=SBEB0 TD 4BEB1 
190 REAB A»:A=VALCJ'+A« 
200 FOKE I.A:B=BtA:NEIT 
210 IF B=5252 THEN 230 
220 PRINT -ERREUR DANS LE5 DATA' 
230 READ Aï: ÏF A$="*; THEN 260 
240 FfJKE I.VALIT'+AîîîI-Itl 
250 SOTO 230 

260 MODE hBORDER G: INK 0.0 
270 SYMBOL AFTEP, 237 
280 HINDOU 11, 1,20.3, 3 
290 UINDDW 12,1,20,5,5 
300 MEMORY 13DFF:LMD "1SHBRK1" 
310 SYMBOL 237,64.160.160.16.0.160. 
160,64,0 

320 SYMBOL 238,14,14,4,4,4,4,4,0 
330 SYMBOL 239,150.215,213.245.181. 



5,150,0 
340 SYMBOL 240. 13B. 138,170, 170, 170. 
250,82,0 

350 SfflBOL 241.206,238,168,172,200, 
174,174,0 
360 SYMBOL 242,74,170,170,142,170.1 



70,74,0 

370 SYMBOL 243,76,174,170,170,236,1 

70,170,0 

380 SYMBOL 244.78,174,136,76,40,174 

,78,0 

390 SYMBOL 245,0,1,0,0,0,0,0,0 

4M SYMBOL 246,228,234,74,74,78,74, 

74,0 

410 SYMBOL 247,156,234,170,170,174, 

234,202,0 

420 SYMBOL 248,12B, 64, 64.128,126,0. 

128,0 

430 SYMBOL 249,160,161,224,192,224. 

160,160,0 

440 SYMBOL 250, aB.170. 170. 168, 170,1 

70,68,0 

450 SYMBOL 251,200,232,168,200,168. 

238,206,0 

460 SYMBOL 252,128,64,0,192,64,64,1 

28.0 

470 SYMBOL 253,164,181,181.189,173, 

173,164,0 

4B0 SYMBOL 254,76,174,170.170,234,1 

74,172,0 

490 SYMBOL 255, 132, 138, 138, 138, 13B, 

234,22B,0 

500 CALL &BEB0* 
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ÉCHANGER LËS-JEUX QUI ■' 
NE -VOUS PLAISENT PLUS . 
■ . ■ ■: ■ : 

sont mieux Re^vove:;: 
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JE VEUX UNE DOC. 
NOM _ 



CODE POSTAL _ 
VILLE ____ 



MATOS:DCPC Dcô4 
□ ST DSEGA 



Programmes 



Ml 




Il est difficile de taper un programme 
d'une revue sans commettre d'er- 
reurs ! Quand les erreurs sont signa- 
lées (Syntax error in..., Line does not 
exist in . . .), la correction est facile puis- 
que la ligne est indiquée, mais 
lorsqu'au "point de vue" du CPC, le 
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d'économie 



voir page 64 
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programme est correct, il peut en être 
tout autrement pour le lecteur : 
Si le fonctionnement du programme 
ne correspond pas vraiment au pro- 
gramme original, alors il est impossi- 
ble de retrouver l'erreur commise, à 
moins de comparer les lignes de votre 
programme avec celles du journal 
mais c'est très long et on risque de pas- 
ser sur une erreur sans la voir. 
C'est pourquoi ce programme a été 
créé ; il est à utiliser si vous ne retrou- 
vez pas vos erreurs. 
La frappe d'un programme de votre 
journal favori (AMSTAR) terminée, 
vous faites "RUN" et là, vous corri- 
gez toutes les erreurs signalées par le 
CPC en vous référant au journal pour 
comparer. Si, malgré cela, il ne tourne 
toujours pas, suivez cette procédure : 

— sauvez votre programme en ASCII 
grâce à l'instruction : Save "nom 
prog", A. 

Puis, si vous êtes sur K7, rebobinez la 
bande jusqu'au début du fichier ; 

— chargez Anti-Erreurs ; 

— entrez le nom de votre programme 
et insérez le support où il se trouve (K7 
ou disquette). 

Après quelques secondes, les numéros 
de ligne vont défiler. Vous remarque- 



rez qu'à chaque ligne correspond un 
code de 2 lettres sous cette forme : 
>XX< ; c'est le code qui va vous 
permettre de savoir d'où proviennent 
les erreurs. Pour cela, il faut que vous 
compariez les codes du journal à ceux 
de l'écran. Si un code diffère, notez 
sur papier le numéro de ligne qui cor- 
respond à ce code. Continuez ainsi 
jusqu'à la fin du listage. 
Le défilement terminé, recherchez 
votre programme et corrigez les lignes 
que vous avez notées en comparant 
avec le journal. Faites "RUN" et ô 
miracle ! ça marche. 
Attention, lors de la frappe du pro- 
gramme à traiter, n'omettez aucun 
caractère (sauf les espaces) car Anti- 
Erreurs les prend en compte et bien 
sûr, ne tapez pas les codes de contrôle. 



A TTENTION : cette nouvelle ver- 
sion n'est pas compatible avec 
l'ancienne. Seuls les programmes 
publiés dans ce numéro possèdent 
un code anti-erreurs correct. 
Les instructions de chargement res- 
tent, elles, inchangées. 
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36 ' * ANTÏ - ERREURS * 

40 ' # # 

5i3 ' # VERSION 2.9 * 

69 ' # # 

?e ' ***#*#*#*#*#*#*#*#*#*#*#*#*#* 



149 ' 

15e ' > 

166 ON ERRQR SOÎO 1250 > 

179 MODE 2 > 

160 DIH 6ÎI23) " > 

Î90 FOR 1=0 TO 22:fi'EAD G$:G$(I)=Gîi > 

NEXT 

200 'ATTENTION LA LIGNE DE DATA CI- > 

DESSOUS NE CONTIENT PAS TOUTES LES 

LETTRES DE L'ALPHABET !!! 

216 DATA A,B,e,D,E,F,6,H,J,K,L,t1,N, > 

P,Q,R.T,U,V,W,X,¥,Z 

220 ' ÂNTI-BUG FICHIER > 

230 IF PEEKIHIMEH-f 11=255 THEN 280 > 

249 OF'ENOUT "CFC I! > 

250 MEMORÏ HIHEM-2 > 

269 CLOSEOUT . > 

270 FQKE HIflEM+1,255 > 
288 ÛEFINT B-I > 
290 ■ > 
3» BORDER 6:It*: $,UW. l,16sP0i 1 > 
; PAPER 9 

310 ffflVE 0,16:DRAW 650,16 > 

320 PRINT TABC27J "A N T ï - E R R > 

t U R 3 ";CHR$l24i;"Version 2.0" 

;CHR$(24) 

330 MOVE 0,3S5:DRAW 650,385 > 

340 LOCATE 24,25:PRINT"CPC REVUE DE > 

S STANDARDS AMSTRAD" 

350 WINDOW 1,80,3,23 > 

369 H$= u ReaIisB par Ersgory NOE" > 

370 Fî="" 

380 FOR 1=1 TÛ LENIH») ) 

390 F$=F*+MIDÎ(M$,Î,1) ) 

m LOCATE 70-I,5:PRINT F* > 

410 FQR T=l TQ 100 ' > 

420 NEXT T,I > 
430 ' 
440 ' 



466 LOCATE 2,. lîPRIfff" ENTREZ LE NOM 
DU FICHIER : \ 



470 INPUT "\NFî 

480 IF NF$= U " THEN PftINT CHRt(7);B0 
TQ 460 

490 LOCATE 2, 3: F'RINÏ" IMPRIMANTE OU 
ECRAN il/EÏ?" 

508 RÎ="":WHILE R*= t " 1 :Rï=UPPERt C INK 
EYti;WEND 

SIS IF RÎ=T THEN CA=8:PRINT"6RAtC 
HEZ-LA... 5i ELSE 540 
520 PRINT#8, CHR$ (27) ; " ! ";EHR$(29i 
530 ËQÎU 560 

540 IF R$="E" THEN CA=9:GGTÛ 560 
550 GOTO 500 

568 CLS;LOCATE 2,3:PRIMT"TANT QUE"L 
E LISTAGE N'EST PAS TERMINE" 
570 LOCATE 2,5:PRINT"NE PAS ARRETER 
LE MAGNETOPHONE OU NE" 
580 LOCATE 2,?:PRINT D FAS SORTIR LA 
DISQUETTE" 

590 LOCATE 2,lfcPRINT"PRESSEZ UNE T 
OUCHE POUR LA LECTURE" 
600 CALL &BB05 
610 ' 

620 ' <««««■■««««««« 
630 '< TRAITEMENT DU FICHIER > 



660 OFENIN "!"+NF$ 

670 CLS:PRINT n ÎRAITEWENT EN COURS.. 

faS« IF LEN<AÎ!=255 THEN AÎ="":LINE 

INPUT#9,BÏ:G0T0 1160 

690 LINE INPUT#9,B$:A$=BÎ 

706 IF GftOS THEK GOSUB 1310 

71D IF INKEYt66t=0 THEN STOP 



720 ' 



CALCUL DE LA CLE DE CONTRO >TA 



LE 

740 ' >TB 

750 A=0:FLG=0 >MB 

760 FOR 1=1 TÛ-LBIÎAÎS >PH 

770Lï=MIDt(A?,I,lï >MU 

780 IF L$=CHRï(34) AND FLG=S THEN F >PC 

LG=0:6OTO 849 

790 IF L$=CHR$134! AND FLG=9 THEN F >PD 

L6=1:6ÛT0 B49 

B00 IF Lï=CHR$(32) AND FLEOl THEN ;>CX 

859 

810 IF L*=CHR$i39) AND FLG=9 THEN 8 >CA 

69 

820 IF FLG=1 THEN 849 >ND 

839 LÎ=UPPER$IL$> >MC 

B40 A=A+A3CIL*)+I >LU 

059 NEXT I >PB 

B60 ' >TE 

879 CHÎ=STR$(A> >CC 

880 CHt=RIGHT$ÎCH$,LEN(CHÎ)-l) >¥C 



890 L=LEN(CH$):L2=LEN<CHÎ)/2 

900 A=VAL(LEFTÎ(CHÎ,L2)i 

910 C=INT(A/23) 

920 P=A-fC*23) 

939 C4=G$<P) 

949 A=VAL(RIGHT$(CH$,L-L21) 

959 C=INT!A/23i:P=A-(C*23) 

960 CÎ=Cî+GÎ<P» 
970 ' 

980 FOR 1=1 TO 6 

999 L$=MID$iAV,i; 

1999 IF L$<"9" OR Lt>"9" THEN 1039 

1010 LI$=LIt+Lï 

1926 NEXT 

1936 VM$="":FOR 1=1 ÏO LB*(AÏ):IF A 

SC(MID»(A», 1,11X32 THEN VMÎ=VMÎ+" 

" ELSE VMÏ=VHï+MID$IAÎ,I,li 

1940 NEXT I:BÎ=VM$ 

1959 ' 

1060 IF CAC8 THEN 1970 ELSE 199e 

1970 PRINT Llï;TAB(lôi ">*;CÎ 

1989 LI$="":GQTO 1169 

1990 LI$="":PRINT#CA.LEFTÎ(Bt,55);T 



iB(57) 



";C$ 



1100 IF LENIBÎK55 THEN 1169 . > 

1119 FG=1 > 

1120 BI=MID$!Bt,56,LEN!B*M > 

1139 PRINT#CA,LEFTÎ(B$,55! > 

1140 IF FG=1 AND CAO! THEN FG=0:6O > 
SUB 1310:SOTD 1150 

U50 soto née > 

1160 IF EOF=-I THEN CLOSEIN ELSE GO > 

TO 680 

1170 IF CA=0 THEN CALL ttB«i PRINT ) 

TABt50) CHRÎ(24);"IM TOUCHE. ..";CH 

Rît24):CALL!!BB65 

1189 CLS: PRINT "MAINTENANT RECHARGEZ > 

";NF$;" ET CORRIGEZ LES LIGNES QUE 

VOUS AVEZ NOTEES.," 
1199 END ) 

1290 ' > 

1210 ' «««««««««««<« ) 
1220 '< TRAITEMENTS DES ERREURS > > 
1230 " ) 

1240 ' ; 

125e IF ERR=25 THEN CLS:PRINT CHfiîi 3 
7);CHRÎ(24);"FICHIER NON ASCII n ;CHR 
t (24) : END ELSE CONT 
1269 ' ) 

127e ' «««««««««««<« ; 

1289 ';< ATTENTE TOUCHE.,, > ) 

1290 " «««««<«■««■«««« ï 

i3ee ' > 

1310 COKfflHhlF C0M>19 THEN CALL ) 
&BB93:PRINT TAB(50! "UNE TOUCHE. . . " 
:CALL &BBe5:CLS;CDM=l 
1320 RETURN ) 



N C O U R S 



R M A N 



N T 



AMSTAR 21 : ARKANOID 2 



IIS RESULTATS 



Apparemment, le vaisseau Vaus a autant d'adeptes dans 
sa suite que pour le premier épisode. Vous avez donc 
été nombreux à participer à ce concours. . . Malheureuse- 
ment, un grand nombre d'entre vous s'est fait piéger par la ques- 
tion n° 5 qui vous demandait de citer le nom de l'éditeur asso- 
cié à Imagine. Bien entendu, il s'agissait d'Océan et non de 
Taïto !... 



■GBH 


^^^^^^9 


1 - Qui a réalisé la programmation 
de Arkanoïd "The revenge of 
Doh"? 

2 - Quel est le meilleur score af- 
fiché sur l'écran au début de la 1ère 
partie ? 

3 - Quel est le nom du prédéces- 
seur de Arkanoïd 'The revenge of 
Doh"? 

4 - Quelle est la fonction de la cap 
suie P ? 

5 - Citez le nom de l'éditeur asso- 
cié à Imagine. 

6 - Donnez le nom du graphiste 
pour le logiciel Arkanoïd "The 
revenge of Doh". 

7 - Combien y a-t-il de briques mo- 
biles dans le second tableau que 

: vous obtenez en prenant la sortie 
à gauche dans le premier tableau ? 

8 - Qui a produit la version origi- 
nale d'Arkanoïd en jeu d'arcade ? 

9- Quelle est la couleur du mons- 
tre dàns:le tableau 17 ? 


James î- 

100 000 

Arkano' 
Donne l 
Océan 

IvanHC 


IGGINS 

d 

ne vie supplémentaire 

RN 




3 . 
Taïto 

Violet 


'■.'•■• 

[■'.' -BBS. -4 


BÉfc 







LISTE 

DES GAGNANTS 



1er: 

Patrick MARCHAI. - ST NABORD 

gagne un bon d'achat de 3 000 F. 

2ème: 

Thierry HEQUETTE - LE C ANNET 

DES MAURES gagne un synthétiseur 

Yamaha PSS 170. 

Sème au loème : 

Hervé LEOURIER - MONTGERON 
Laurent LEFRANÇOIS - CHANTE- 
LOUP 

Frédéric BELLEC - MOULINS 
Laurent MASSON - SOISSON 
Pascal PAMBRUN - NANTERRE 
Alexis LETOURNEL - BONSE- 
COURS 

Ambroise THIELLEY - DOLE 
Dominique DEVEMY - BON- 
NEUIL-SUR-MARNE 
Ils gagnent 3 logiciels Océan. 
llème au 20ème : 

Benoît VANDANGEON - DOUE 
LA FONTAINE 

Alexandre BOLTR - HAGUENAU 
Hervé BLA CHERE - LYON 
Julien MENETRAT - NOGENT 
Royer BILLEREY - BERGERAC 
Jérôme BONNETTE - AURILLAC 
Pierre-Alain GOUALCH - VI- 
GNANS 

Stéphane DURAND - MAUGUIO 
Robert BERENGER - ST-ETIENNE 
Olivier THILL - PARIS 
Ils gagnent 2 logiciels Océan. 
21ème au 2Sème : 
Cyrille PARISOT - MAIZIERES- 
LES-METZ 

Laurent VISENT AI - PIERREVIL- 
LERS 

Denis BALLENTEME- CABESTA- 
NY 

Jean-Louis HADET - TOUL 
Richard SEPE2 - BOURG-EN- 
BRESSE 

Emmanuel GUILLARD - MOR- 
DELLES 

Gérard TTLLAC - LE MAILLAN 
David FOULON - MAGNY-EN- 
VEXIN 
Ils gagnent un logiciel Océan. 



ope>GRAM/V1£5 






Préparez-vous à pénétrer 
dans le premier des neuf 
labyrinthes qui vous sont 
offerts, à vous Dixy le petit crabe 
qui veut libérer les belles 
hippocampes. Dans chaque 
labyrinthe se trouvent des cubes 
rouges, bleus, verts, noirs et des 
lettres qui ont tous une fonction 
précise pour vous rendre bien 
entendu la tâche plus difficile. 
Alors, emparez-vous de la clé 
apparaissant à la fin de chaque 
tableau et vous pourrez ainsi libérer 
tout ce petit monde de l'empire de 
Diaboloclub! 

Pour ce programme, aucune 
difficulté particulière puisqu'il n'est 
constitué que d'un seul listing Basic 
que vous sauvegarderez sous le 
nom de Diabolo. Le seul petit 
inconvénient est peut-être sa 
longueur mais, croyez-moi, vous 
serez récompensé de vos efforts... 



-■■10 OEAR:M0DE 1 : PEN 1 
20 INK 3.9:LÛCATE 5,10:PRINT' ! P055ED 
SI VOUS UN MONITEUR ...":PRINT:PEN 
2: PRINT TABîS):"Ln CfflJLEUR , ':FRINÏ: 
PEN 3:PRIWT TAB(5)!"[2] VERT" 
■ 30 AS=INKEY$:IF fti= n !" THEN 0RDI=1 
EL3E IF AJ="2 ;| THEN 0RQI=2 EL5E GOT 
U 30 
(I^KEY Vspeed key 30,2"+CHR$(13!: >UL 
DIM CUB.H'!}.CUB2(4J,CUB3f4!,CiiB4(4; * 
:RftNDDMZE TlrîEïDIM aa(4i:S0SUB 220 
:G0SUB 1810 
X 50 IF 0RDI-2 THEN àû ELSE FOR 1=1 T >I€ 
4 : CLfB 1 ( I) =244i CUB2 ( I > =245; CUB3 f I J ~ 
=24c:CUB4(I)=247:NEXT IiGDTO 80 
/.È0 CUB1 i 1 ) =233 : CUB2 ( î ) =236; CUBI (2 j = >LD 
244:ClJB2<2)=245:CUBÎi3}=237:CUB2i3) ■- 
=238: CUB1 ( 4 ! =233: CUB2 (4) =234 
^■70 FOR 1=1 70 4:CUB3iIÎ=246;CUB4(I) m 
=247:NEXT I 
>•- 90 GOTO 3540 ' >ZJ 

>^ 90 H0DE 1:FQR i=! TG 200;PRINT:NEXT*>DD 
A 100 3=1:PEN 2:LDCATE 2,8:INPUT"M0r1B >EK 
RE DE JOUEUR :",nj:IFnj=0 OR nj>2 -"" 
THEN 100 

110 LQCfiTE 2,10:1NFUÏ"NIUEAU DE DIF >BG4 
26 




Dominique 
TROUILLOT 



e -f r», 5 



L .N;;F N<i OR *>3 T 



FICULTE 

UC HEK 110 

~ 120 MDDE > }HA 

!<f|j)lF IM THE» TC1Î=S:T!2M aSE >RH 

IB ' IF N=2 THEN Til)=4:T121=4 ELSE IF N ^ 
=3 THEN TU)=7:T<2!=7 
140 IF nj=l THE» T(2!=0 > >GU 

S50SPEED KEY 1,1 x >LS 

160 DN T(S) 80SUB 1700,1710,1720,17 >EU 
30,1740,1750,1760,1770,1780 
170 KEÏ 9/SPEED KEY 30,2"+CHRÎl!3)\>CN 
180 VIE(lî=CH0IN:vIti2;=CH0IN \>Z« 



170 E 



-m 



200 GDT0 960 ' >2B 

210 '« REBEFINITI0N DE CARRfiCTEF;ES\'RD 

220 SYMBOL AFTER 4S N >NJ 

230 SYMBOL 48,254,206,206,214,230,2 >JY 

30,254,0 

240 SYMBOL 49,56.24,24,24,126,126,1 m 

26,0 

250 SYMBOL 50,252,4,6,254,192,192,2 >EZ 

54,0 "♦,51,255 



1,236,238,2 >HR 



254,14,14 > 



4260 SYMBOL 51,124,12.12,126.14.14,2 : 

Ï54.0 

| 270 SYKEOL 52,224,2 
54, 14, Q 

280 SYMBOL 53,254.1 
,254,0 

290 SYMBOL 54,243,216,192,254,206,2 >JW 
04.254.0 » 

300 SYMBOL 55,254,6, 6,62, 56, 56, 56,ûSbb 
310 BYMBOL 56.252,204,204,254.206.2 >JA 
06,254,0 

320 SYMBOL 57.254,198.198,254,14.14 )Ffi 
.14,0 ~ 

330 SYMBOL 140,0,0,0,0,255,255,255, >DU 



340 SYMBOL 141,66,129,231,129,195,1 ÏJU 

26,60,60 

350 SYMBOL 142,60,60,255,189,153,19 >JII 

5,102,36 

360 SYMBOL 143,0,0,0,0,36,0,0,0 VïB 

370 SYMBOL 144,24,36,90,24,0,0,0,0 \>AR 

380 SYMBOL 145,0,195,195,60,60,195, >FB 

195,0 

390 SYMBOL 146. 24, 24, 0,0, 0,0,24, 24 V>Af 

400 SYMBOL 147.204.204,12,255,51,51 >HJ 



op£>GRAMM£5 



■^t 7 



ÎYilBOL 255. 
5YME0L 240. 



zVi-iBÛL 24?. 
îfflSDL 250. 







i.2 m 






THEfJ PEM 3 


SOUND 4,6,1, 
fit CHR$U48! 


39. 






; itDC 


NE H 


KUPSINÏ C 
:.i=.rM:NEXï 


Rî( 149!: 
.iiBOTD 1073 






0,3 £ 


1060 
BltC 




.OCATS a,fe; 
ATE a,biï;.F 


R1NT CHRÎiCU 
IM-CHRtitUB 


54. 






2(C) 


;CHRÎ 


22);CHRÎiii 


:PEN 5:L0CAT 






"""" 


Es, 


:PRINT CHR$.('CUB3< 


!):;: LOCATE a 






\>ÏE 


,b+l 


PRINT 


IH^luE-Il 


>:.CHRti22!;C 


NS 
A6E 


FASE 


3LE >TF 


HR$( 


j ; : RETURN 

3i=0ù=O:FCft al=l 


TO CB:FOR i= 



640. SYMBOL 2 

650 SYMBOL : 

660 SYMBOL 7 

670 SYMBOL ; 

oBO SYMBOL : 
__690 SïMBDL 1 

700 SYMBOL : 

710 SYMBOL : 
720 SYMBOL ; 



90 
91 


F3s=CHR$<254H 
RETURM 


:mt 




92 


'*** .MUSIQUE J 




ASNAN 




RESTORE 940: a= 




iFOF; 


40 


READ a.biSOUNE 


t,<U 


awffi 


5,* 


5:NEXT i; RETURN 






94( 


DATA 284,1, 426 







jiîlJ 



CHSREOBfT TBBLESJ El 
SFHCHflBE H 



54.240, 240^.240,240, 



970 i=0:j= 


3:F0R 1=5 10 22; FOR i=2 T >YR 


19:V!S,i 


j)=OiNEXT iiNEXT j:GOSUB """ 


2650 




980 a=0:b= 


:i=Ô;j=G:FOR i=l TO CR:C >AP 


=1;READ a, 


:VfS,a,b)=C:GQSUB 1ÛÉS:N "* 



OESV 



.15.1,: 



1110 IF 11=1 THEN BOSUB 930 >TJ 
<fla>3-INT16N»»Bi*hT5=21-Tj-î3:T4 >BCT 

=I»T!BH»!5H1:IF T4=0 THE» 1120 EL ~ 

SE T4=T4t4:flV=T4:SV=T3 

1130 0B2=INTIRN0;1)«3I+1:IF 082=0 T >Jti 

HE.N 1130 

1140 IF 0B2=1 THEN 01=152:02=153 EL ODE 

SE IF 0B2=2 THEN 01=156:02=157 ELSE * 
IF 0B2=3 THEN 01=154:02=155 

1150 bet=INTIRND*3!+l:IF bet=0 THEN >UA 
1150 ELSE ON bet BOSUB 1170, UBO.l " 

190 

1160 ÔOTO 1210 S>LK 

1170 03=150:D4=I51:05=0:D6=0:cu=9:t: >RR 

ul=9:RETURN "^ 

11B0 03=156:04=I57:05=i65:û6=166:cii >Xj 

=7:cyi=l3;RH1Mi 

1190 03=I67:04=16B:05=169i06=170-.Œ >ÏN 
'=!3:a]l=7:RETURN 

27 



i:c: . ■■ ■ .... 

1210 IF 5=i THEN 3a(li=14:I=l:.S0ES 
î23G:aailî=4:l=ï4;SûSUB 1230 ELSE -ds 
aa(l)-4:l=i:G03U& I23Û:aail)=14:i=l 
4:G0SUB 1230 
■ 1220 SOTO ■ 1240 ^ XK 

1230- PEM' 1 : LOCATE ■ sa il ) , 1:PRINT CHR ■ 'M 
ÎU5S!+CHR1Mi59HCKRÎ(l59"j+fflRi-(i59 — ' 
i+CHR4(i59i+CHRîil59)+CHR»îliôijR£T 
TJRN 

1240 X=2;V=21:NSf=0:M¥=0:OBJ=ù:a=2;r ;rU 
= l:TE=0:TEl=0:TEÎ=0:TtPP3=0:ENER(tl " : 
=O:EMERÎ2)=O:siî=0:'sit2=0:CLE=0:PK= . 

125Q M=0:SO[M 1,280,-1, 15, 1,10,7:F >HW 
OR d=; TG Î5ÔÛ:NEXT a:P!EN iîLQCATE 
X.,.V:FRINT CHRîi 141);: LOCATE X.Y+l;f 
R1NT CHRU142):.CHRÎ(22!;CHRÎi:ii;F-E 
S 12:L0CATE X.YïPRINT CHR4il43)::LD 
CATE X,Y+1:PRIMT CHRïU44);CHRiï22; 

1260NX=0;'NY=0;J=JOY<0):A=INKEY(Oi \m 

1270 IF INKEYcé6K>-l THEN !2iO \->U 

1280 S05UB 2S2Q \>ï? 

■1290 ÏF d=20 AND OEJOIF THEN 2690 V SC 

1300 IF €1=20 AND0BJ=IP AMD CL£=i >QF 

GR ÛBJ=IF M CLE-I THEN CLE=0:si.t= *" 

0;bet=4;EOTQ 2550 

1310 IF AV=X AND BV=Y THEN 3130 XXf 

1320 IF U AND 1!=1 OR INKEYÎ0K>-1 ?XN 
THEN NY=-2;GOTÛ 1400 

1330 IF iJ AND : 
. THEN à¥=2:3STÛ 1400 

1340 IF ÏJ AND 4M OR lNKEY(b'K>-î >ET 
' "'THEN NK=-1ïPK=1:S0TEj 1400 

1350 IF (J AND 8>=B OR INKEYdiO-1 >CP 
THEN NX=liPK=l:GOÎD 1400 

1360 IF INKEYÏ27SO-1 THEN GCSUE 26 M 

30: GOTO 1260 

1370 IF INKEY(76ÏO-l OR ÎNKEY15ÎK >VV 

>~i THEN GOB 3470 
- 1380 IF TEMP3=1 THEN TEMP3=0; GOSUB >SY 
C 1430:GOTO 1260 ELSE TEfP3=0- 

1390 SOTO 1260 S>HC 

\ 1400 If TEMP3=1 THEN TEHP3=&sfiQSUB >GD 

1430:G0T0 1260 ELSE TEHP3=0 

1410 ON y(S,X*PJX,Y+NY) GOTO; 1470,12 ÏFZ 

60,2600, 1470, 1420.3070, I2èO 

1420 i=B:605UB 1530:8010 1260 V* 

1430 SOUND 3, 20!>(RND*1OOO), 15,15:1 >AV 

F 5=1 THEN f=l ELSE f=20 

1440 PEN 14;L0CATE f,6+ENER!5!:PRIN >5W 

T CHRÎ(159);:£NEP.(Si=ENER(SÎ+l:tF E ~ 

NER(5)=NIv THEN sit=l:S05UB 2930:BQ 

TD 2710 ELSE RETiiRM 

1450 ■« FIN PROGRAMME PRINCIPAL \>YC 



KHS 



A NT LE CONTACT DU CRABE AVEC LES BIF 
T FERENT3 CUBES ET L'AFFICHAGE DU 



Î470 IF Ji3,X4Nï s 



1480 



')={ 1 



iE,X+NX+NX,Y+NY+NY!ÏO THEN ) 
1260 :£LSE AFTER 1-SOSUE 282û:C=y(S- 

,X+NX,.Y+NY):V;S,X+NX,Y+NY)=0 
1490 IMS.X^if+fi , + f , +NY =r 
1500 Pt:j.C:LOCATE X*Nï+NX,Y-rNï*NV;F > 
RINT CHfiî(CUBKCJ.;;:LQCATE X+NX-WX, 
Y^IY+NYrkPfiïN! CHRÎi"CUB2iC)):CHR$i 
22;:CHRt!;;;:PEN 5:L0CATE X+NX+NX.Y 
+NY+NY:PRINT CKRÎ ÏCUB3 (£!):: LDCATE 
ï+NX-NX. YrNYrNV-f ! ; PRINT dm <0M 
ÎH:PRINT..CHRîi22l;CHRÎiO); 
1510 GOSUB 1580 % 

1520 GOTO 1260 . V ; 

1530 AFTER ! BOSUB 2820; IF ViS.X.Y) > 
=6 TKEN i=rû;C 7 =H5;a3=;45iGT=i4è:0 
10=14è:6GTQ 1540 ELSE i=3;-07=14S:Qg ■ 
=149:.09=0:010=0 ' ■ . 
1540 DIiPENi:LQCATE.X,Y:PRINT.CHRÎ ) 
(O7!::L0CATE X,Y+1;PRÏNT CHPÎiES):: ■ 
PRÏNT..CHRÎi22);CHRÏ(l)::PBJ IzsLOCA 
TE X.YïPRINT CHRî(Q9) ; :LÙCATE X.Y+1 
;FRiNT CHRS!D;0);CHRî(22;^HRS(0;;; 
X=MIX:Y=Y+NY:3QLJND 4,0,1,15.0.0.2 
1550 PEN liLGCATE.X.YiPRINT CHRÎ;14 ; 
1)::L0CATE X,Y+i:PRINT CHRîil42i.jCH 
RH22);CH»U);:PEN I2:L0CAÏE X.Y:F 
RINT CHR$i 143);: LOCATE X,Y+l:ffiIN7 
CHS 
El 

1560 IF V'iS,X.Y)=5 THEN .DI; SOUND 3, ) 
100,35, 15:ÛBJ-0RM:V(S,X. Y) =0:r'<3; 
=F(S)-MO;EI:GGGLiB 2S10:REïiJF;N 
1570 RETURN V) 

■1530- IF ; JiS,X.Y!=6 THEN i=fb:D7=145 ; 
:QS=145:Q9=î46:DlQ=i46:GûTQ 1590 EL ■ 
SE i=E:07=14e:OB=149:u9=0:G10=0 
1590 DIiPEN i:LOCAT£ X,Y:PRINT CHR* ) 
!07h:LQCATE X,Y+1:PRIKT CHR$(OE):C 
HRÎ(22i:CHRÎin;;PEN 12:L0CAÏË X.Y: 
PP.INT CHRî!09i;:L0CATE.X,Y>l:PRINT 
CHRÎ!010);CHR$(22 ;Lt^î :: = ,-',<; 
¥=Y"+NY: SOUND 4,0,1,15,0,0,2 
lâôù PEN hLDCATE X,Y:PRINTCHR$il-4- ; 
l)i:LOCATE X,Y+1:PRINT CHRÎil42i:CH 
RÎ(22);CHRî(l!::PEN 12:L0CATE X.YïF 
RINT CHRÎ(143i;:L0CfiTE X,Y+1:PRINT 
CHRÎ i 144) ;CHRÎ (22) ;CHRÎ !0i ; : El 
1610 ÏF.ViS,:X+NX+NK,Y+N¥+NY)THEN 16 ! 
30 ELSE RETIWi: 

ÎÈ20 ■** EFFET DE LA VIBRATION DE L ) 
ECRAN 



45.3;i:LiT 25t, i : BORDER 2i:NEJtT «;BG" 
T 



SE ET RESTORE DU TABLEAU- - 

1700CR^I5:CB=4:CM=15:CN=22:tb=l:JiI 

V=I6:CHd.IN=3:TIH=150:REST0RE I970;R 
ETURN 

17iOCR=16:CB=16:CV^i2:CN=14;tb=::M 
IV=16;CHOIN=3:TIf1=15O;RESÎ0RE 2030: 
RET'jRN'- 

V=!6iCH0IN=3:TI?i=15O:FE;T2PE 2090 : R 
ETURN ■ 

RETURN. . 



.:■.-; 



:CN=1' 



::N 



RETURN 

V=t2sCHOI((=2!TIM=lvO: RESTORE 227Û:R 
' ■ ETUPM ' .. 
' , ^|CS=8:CB=10:C 1 ^22:CN=10.:fb=3:..NI ; 

I y=S:CH0IN=l:TIH=50:REST0RE 2330:RET 

! URN 

! 1770 CR=1 1 : CE=S: CV=27: CN=24: tb=3: NI ;: 

: V=a : CHDIN^i: Tïh=50: RE3TDRE 2390:RET ■ 

vm 

1730 CR=2i:CB=3:CV=2G:CN=20:îb-3:NI ) 
y=3s CH0IN=1 : TIH=50:fiE5TORE 2450;RET 



1460 ■** SOUS PROGRAMME DIVERS GERA >'fD<f,1630 FOR kk=l TO 20:B0RDER 



vs ' igoo '*** <:**** :■ 

i 1310 MODE OjBORBER 0;INK O,0;Dmyi ; 
: 2,22,25),VIE(2!,AX(18),EXtl8î:DIM E 
. NER!2i,T!2},Pi2V.HÏS!5):QBà=0iVIE(l 
i !=CH0IN:VIE!2)=CH0IN:Pfli=0:PÏ2)=0: 

JY ! R=Û 

" ! 1320' IHK 1,6:INK 2,11:M 3,9: INK 4 ; 
,0:ÏNK 5,24:INK à, 15: INK 12,20: WK 
I 15,16 
1S30 IF 0RDI=2 THEN INK i.21:INK 3, ) 

UH I 21 t INK 4.21:INK 5,9 

" j 1S40 ÏP=10 V; 

VE ; 1S5Û I=0:J=O:F0R J=l TO 2;F0R 1=1 T ; 

;~ ' û 22îVU.,iv2*IÎ=7îViJ, 20,2+1) =7:NEX ■ 
T l!Î€XT J:FOR J=l TO 2:F0R 1=1 TD 



20iViJ,I.3;=7iVu.I.4i=7;Va.I,23;= * 

7:V(J,I,24')=7:teT Ï:NEXT J 

1860 RËSTDRE 187û:FQR 1=1 TÛ SîREAD >SP | 

A:H!SiI;=A:NEU I : RETURN 
-1970 Mm 47340.33^10. 25900. 17B3Û 



IBSO CLS:asfl)=4;aÈ(2)=i4:FEN i:FQR >F;C 
i=i TD. 2:LQCATE aa(iJ.l:PRINT CHRî """ 
{ Î5S) +CHR* ! 159) +CHRïi :59i +CHRÏ i 159i 
-_- : .. . I" +CNR$(!60):NEXT 

1390 PEN'î2:lQCATE.1,5:FRINT ,, E , ';LX 1ER 
. ATE 20.5:PRINT iI E":PEN 0:FDfi i=i TD '"* 
■ là:.L0CATEi.5n:PRINT CHR*<159)iiU) . 
CATE 20,5-t-i;PRlNÎ CHRÎ 1159) ;ïKEXT i 
' :PEN 3:FQR 1=1 TD NIV:LOCflTE 1,5+i: 
PRINÏ £HRïU59);:LQCATE 2ù,5-ù:PRIN 
TCHRS(159};:NEX7 i 

1900 FEN 12;10CATE i ,22:RRIFJT"E":L0 >ÏK 
GATE 20,22:PRIN7"E U 

1910 PEU 5:L0CATE 4,2:PRIfjT' i OO0Ù«0 >JK 
"iLDCATE I4,2:PRINr'ÛQOÛOô0 c 
1920 s3ili=0;aai2J=10:F0R-j=i TD 2: >CH 
FOR i=l TD CHOIMîPEN 3; LQDhTE aaijî "~ 
+1, lîPRINT CHR$(141i;:LDCATE aa(j)+ 
i,2:PRÏNT CHRtïl42);CHK?i22ï;CHP?a 
) : ; FEN 12:LuCATE.aa(,jKi,l:PRINT CH 
■Rîil43};:UXAT£ aa-î,î)+i,2:PRÏNT CHR 
1(144 ;CHR* 22 :DHRÎ i: 
1930 NEXT' i:MEXT- j V >H0 

1940 aaU)=3:aa(>l=23:F0R j=l TD 2: Hil 
FQR i=l TD 20: FEN 2;L0HTE i,aa(i).: * 
FRINT CRRîi248);.;LDCATE ^aaljl+lsP 
RÏNT CHRÎ{24?):DHRÎ(22);CHRÏ(;);;Pt 
M 12: LOCATE i .sa? .i):PRINT CHR*(250) 
; : LOCATE i,aai.jHl:PRINT CHR$(25i): e 
CHRÎ(22)iCHRÎiÛ!;:NEn i:NEÏ.T j 
1950 RETURN > >FJ 

i960 ******* DONNEES tableau 1 \>¥J 
1970 DATA 13,5,2,7,8,7,15,9,2,11.16 >NV 
,11,3,15,15,15,9,17,5. 19,17,19,8,21 ** 

1930 DATA- 12,5, 12.21,10,15,10,21 S >W j 
,'-im BATA 4,7,6,7,14,7,4,9,4,11,7,1. >AW 

1, 14, il, 2, 13. 6,13. 10, 13, 7, 17, 7,19,1 "" j 
■5,19,3,21 
■2000 DATA 5,5,9, 5,15,5,17,5,10,7,16 >.JD j 

,7,9,9, 10, 11, 16, 11, 8, 13,16, 13, 17,13 . — 1 

,18, 13, 8, 15,2. 17, 3, 17,4, 17, là, 17, 1.8 

,17,19,17,4,21,5,21,6,21 

2010 DATA 4,5,16,5.9,7,2,9,17,11,3, ; 

13,9,13,4,19,16,19,11,21 
. 2020 '****** DONNEES tableau 2 V 
^|5)DATA 7,7,15,7,19,7,11,9,2,11,1 : 

5,11,19, 13,3, 15,7.15,11,15,15, 15,4, 
' 17,19,17,7,19,5,21.7,21 

2040 DATA 5,5,5,11,5,11,5,17,9,5,9, : 




^2260 DATA. 



2290 DATA f 
13, 10, 15, 1' 
9,4,2! 



15,6,1 



10,19,16,19,16,19 ■ 

2070 DATA 3,5.7.5, 11.5, 15,5, 19.5,4, > 

20S0 ' ****** DONMEEB tableau 3. V 
2090 DATA 2.5. 19.5,9,7. 10, 9. il, 9.4, > 

,7,19,3,21,12,21- ■ 

,14, 15,6,7,6, 15 

2110 DATA 12.7.15,7,16,7,17,7.4.15, ) 

2120 DA7A 7.".4.7.5.7.E.7.13.".i9.9 ; 
,5,i5,ï3.i5:S,17 T i2,iM : 19,;.19-a7 

,13, 15, 13,6,1.9, 16, 19, 13,19 

2140 '******** DONNEES tableau 4 V: 

2150 DATA 8, 9, 12,9. 3,11,12,11,8. 13, : 

2160 DATA 7.5.7.17,13,5,13.17,9.7.9 ; 
-15,11, 7,11. 15,5,7,5, 15,17, 7,17, 15., '- 
3,7,3.l5,15,7,i5,15,i9,5,19,17' 
2170 DATA 2,9,6,9, 14,9, 16,9.2, 11,6, : 
11,14,11,16,11,2,13,6,13,14,13,16.1 

2180 DATA 3, 15, 4,17, II, 17,12, 17, 15. 7 

2190 DATA. 2,7, 18,7,4, 11. 10,11,16, 11 ; 

,2,15, 12,15, 18,15, 9,21,19,21- 

2200 '******** DONNEES tableau 5 v 

2210 DATA 4,7,12,7,6,9,3,11,15,11,1 : 

9,13,2,15,8,15,10,15,13,19 

2220 DATA 28,15,13,21,3,5,3.11,3,11 ; 

,3,21,16, 5, 18, 11, 14,5, 14,15,11,7, 11 

,13,11,13,11,21 

2230 DATA 7,5,11,5,5,7,8,7,16,7,7,9 

,16,9,19,9,5,11,10,11,12,13,16,13,6 

,15, 12, 17, 13,17, 14, 17, 15, 17, 16. 17, 1 

7,17,5,19,8,21 

2240 DATA 1.3, 9,9,11, 9,15,4, 17,5,17, 

6, 17,7, 17,B, 17,4, 13,9,17,7, 19,16,19 

,5,21 

2250 DATA 13,5,2, 7,19,7, 8, 9,15, 9,2, 

13,8,13,15,13,19,19,10,2! 

2260 '******** DONNEES tableau 6 V 

2270 DATA 4, 9,12,11,10, 13,8, 15,6,17 

,11,17,13,17,9,19,12,19,14,19,8,21,' 

11,21,13,21,16,21 






"j 2300DATA 9,5,3,7.5,7,5,9 

| 2310 DATA 4, 7, 10, 9,14, 9,3,11, 1< 

l\ 6,13,16,13,4.15,9,21,14,21. 

* i 2320 '******** DONNEES tableau 

ï 4,9.7,9 

" 2340 DATA 3,5.8.15,11,7,11,21.: 

,18,21, 14,5,14,15,4,11,4,21 
7 2350 DATA 5,11,6,11.7,11,9.11, 

| .6,17,7,17,8,17, 9, 17, 10,17,12, 
Uj ,17,14,17,15,17,17,17.1.9.17 

■ ! 2370 DATA 5, 5, 13. 5, 6,9, 16, 9, 12, 13, 6 >CR 

j. ,15, 19,15,13, 19,7.21,19, 21 
il 23B0 '*.******* DONfEES tableau 8 V>YF 

2400DATA 2,5.2,13,19.5,19,13.6,5.6 ;NU 

.13,15,5,15.13 

2410 DATA 3,5,8,7,13,7,3,9,13,9,8,3 >NF ' 

— ! 1,13, 12, 13.13, 13, 14, 13, 16, 13, 17, 13, 
j 18,13,3, 17,5,17,7, 17, '11,17, 13,17, 15 

" ! 2420 DATA9, 13.4,17,6.17, S. 17,9. 17, >KA 
i 10,17,12,17,14,17,16,17,18,17.3,19, J " 

=*' ,19,19.19,3,21,7,21.11,21,15,21,19. 

€K I 21 

— 2430 DATA 10,5,3,7,17,9, 11, 11,5,15, >EA 
>X-Ë i 16. 15,6,21, 10,21, 14, 21, 1B,21 ~ 
,CR j 2440 ^ ********* DONNEES tableau 9 ''■ >ÏD 
*■ 2450 DATA 14,9,15,9,16,9,18,9,19,9,. >JF 
>j(j 4,11,14,11,15,11,16,11,14,13,15,13, ..'** 
"» 14,15,15,15,16,15,18,15,19,15,14,17 

.15.17,16,17,14,19,15,19 
>Q>: 2460 DATA 17,5,17,21,9,5,9,21,13,5, >Nfl 

j 2470 DATA' 19,5, 3,7, 19,7, 3, 9,10, 9,11 >HJ 
,9,3,11,10,11,11,11,12,11,18,11,3,1 * 
Mf\ 3,4,15,10,13,11,13,12,13,18,13,10,1' 

— i 5,11,15,4,17,1:0,17,11, 17, 12,17,18,1 . 
| 7,3,19,10,19,11,19,18,19 

>B0 \ 2480 DATA 6,9,7,9,6, 9,6,11,7,11,6,1 ?TE 
"" 3,7, 13,8,13,6,15,7, 15, B,15,6, 17,7,1 *" 
:>YC 7,6,19,7,19,8,19,4,21,6,21,7,21,9,2 
>MT 1 

"-[2490 DATA 16,7,12,9,8,11,4,13,16,13 >EZ 
♦ ,12,15,8,17,4,19,12,21,16,21 

• 29. 



2500 '***«« AFFICHAGE POINTS 

2510 IF £=! THEN aa(t)=4 ELSE aa! 

=14 

2520 PEN B:LOCATE aa!i),2:PRINI USI M 

H.G "##**&##"; PIS): RETURN 

2530 f ********ViBfi6E EGRAR ^> 

^SK î.i.2Û-c !■) *EOS *T (5.1 : SEBUfl 2510;5 ' 
OSUB 2BS0;GQSilB 2930:TiSJ=T(Si + l:GB 
J=0:¥lEfSï=CriOIN:sit=Ù;GOSUE 417ÛiS 
PTD 2570 

2560 GÛSUB 2?30:GOSUB 4170 N > 

2570 FOR î=l TO 2:30UND 5.400.0,9.0 ) 
,i,2:NE« iïHIhBOH #2,2.19,5,21:0.3 
#2îWINDQW. StiSP 2,Ï:QN TIE) SOSUB I 

770, 1780 

25BQ '** REAFFICHE LES VIES Y- 

2590 IF 5ii=i THEN 960 ELSE 2600 V 
2600 sit=0:IF 3-1 THEN a=0 ELBE a=i > 

2610 FOR i=I TO CHO.IN:FEN 3:L0CATE > 
L+a,l:PRINT CHRÎ!141h;LGCATE l-f-3.2 " 
ï PR ï NT .CHR* ( î 42) ? CHRt <22) ;,CHRf < i ï : : 

PEN 12:L0CATE i+a,l.:PRlNT CHRÎU43} 
cLÛCATE i+a,2:PRINT CHR$u44);CHRj 
(22ï:CKRÎ(0h:NEXT i : M= 1 ï BDTQ 960 
2620 '** TOUCHE P APPUYE Pour PAUSE > 
2630 PEN i4:LDCATE l,25:Ffi!NT" Rgpp > 
îse par Espace":aî=TNKEY$:IF INKEYj 
47K>-! THEN LOCATE 1,25: PRÏNT" f ' 

'" llq :GGSUB 2650:EETURN 
' ELSE GOTO 2630 

2640 '** AFFICHAGE RENSEIGNERENT SU > 
R JEU 

2650 LGCATE I,25:PRÎNT" > 

":PEN 13:L0CATE 1,25:PR1NP Jeu ' 
i";T(S)'-Jou6ur: K ïS;fflUfiH 
2660 '**** ARRET.EFFET VIBRATION Y* 
2670 QUT 255,S:.QUT 256, 2: RETURN > > 
2680 '**»* VIE DE PERDUE % > 

2690 GOSUE 2SSO:50TD 2710 ■ > 

2700 GOSUE 2880 \ > 

2710 IF ïit=0 THEN GOSUB 2820: GOTO > 
1280 ELSE VIEIS)^IElffl-l:ON S GOTO ' 
2720,2760. 
\£ !^7^>IF VIE(SS=Û AND rrj=î THEN 4490 > 
*"* .2730 IF VIE(li=0 AND yiE(2)=0 THEN > 
4490 

2740 PEN Q:LOCATE VIEfS)+l,l:FRINT > 
CHRÎU4SS;:LGCATE VIE(SH1,2:PRINT ' : 
0HRîO49};:IF nj=l THEN 5=1 ELSE S= 

2750 GOTO 2780 

2760 IF VJE!S>=0 AND VIE(11=Ù THEN 
4490 
30 



PROGRAMMES 



»>^^2770 PEN OîlOCATE A ? , cl . Gt= ,, : ,„, 

>U> DJ»U48>-i:L0CflTE U+VIE«).2:PRIN ' - * Sf^-i 2"" S.,.' " 

■ T PUMM/1C1..IC ni -! TH £Ki Ç J= i ELSE ... 



T CHRS'149) 
27S0 GOTO 2540 



■*>NF 



- 2790 '****** CONTACT CUBE VERT' V>ZA 

1 2900 SOUND 4, 2900,15, 15,0,1:PEN 8;L >XW 
J. QCATE X,Y:PRINT CHRîil4SJ;:L0CHTE X *" 
* ,Y*!;PRINT CHRî a 49 ) : ; E4X=0 : N¥=û : 
i ¥=21: GOSUB 1530:6070 1260 

28Î0 s*AFFÏEHfi6E BETE ET LETTRE SU >ÏD 

IvftNT : LE CHRDNO*- *"* ! 

J 

B ; 2820 IF cl=20 AND OBJ=IP AND CLE=1 >GF ' 

' ! OR OBJ=IP AND CLE=1 THEN CLE=0:sit= "" 
! 0:bet=4:BGT0 2550 

' 2330 IF cl=20 AND OBJOIP THEN 2690 >AD ; 

: 2840 TE2=TE2M:TEl=TEHi:TE=TE+i:IF !>VL i 

H j TE2=? Qfi TE2>7 THEN TE2=0:GOSUB 31 — 

1 I 2850 IF TE1=4 OR TED4 THEN TEi=0:Q 



AX;r;=X AND EX' 



THEN 



2870 IF TE=TIM THEN TE=0:aai!K 
(2i=23:30UND î ,500, 15, 15:ci=c :+] 
N 7:F0R i=l TD 2:LDCATE cl,aa-f.î! 
INT CHRïî248!;:L0CATE cl.aati)+l 
INT CHRti2493;:NEXT i;i=B:RETURN EL 
SE RETURN 

2380 ON bet GOSUE 2900,2910,2920 Vn'K 
2890 RETURN \ >GC 

2900 TEMF'3=1: si t=0: RETURN- ^ >NT 

2910 TE=TIH:sit-5:GOSUB2870:RETygM%FD 
2920 sit=l:RETURN SW 

2930 FOR i=l TO 200:!£XT:aa(l)=3:aa M. 
i2)=23iFSR j=ï TO 2:F0R î=l TO 20:P "" 
EN 2:L0CATE ;,as(j):PRINT CHR$(248i 
;:LOCATE i,aauHi:FRÏNT CHR3M249!; 
CHRÎi22i;CHRiii); 

2940 PEN 12:L0CATE i,aa!i?:PRlNT CH >MN 
RÎ!250!;:LOCATE i,aaCj)+I:PRINT CHR -*" 
îi25I);CHRî£22)iCHF:l!0;;:NEn j:NEX 
T j:eI=S 

2950 PEN 12:LDCATE 1,5:PRÎNT"E":L0C >Fw 
ATE 2Û.5:PRINT'E":P£N liFGfi i~l TO ~ 
NIVîLOOATE 1.5+i:FRINT CHR*I159!;:L 
OCATÊ 20,5+i:PRiNT CHRt ( 159) ;:NEXT 
i: RETURN 

2960 '■*! ANIME BETE V>¥K 

2970 GOTO 3030 % >NB 

2980 bet=INT(RND*-3i+l:IF bet=0 THEN >TK 
2980 ELSE ON bet SC 



"03"i PEf: îbiLDCATE £ 
INT CHRS(145);:LDCA1 
+1:PRINT CHRÎ!145);; 
;:PEN 12: LGCATE AX;^ 
CHR$(146i;:LQCATE f 
RRI'ÏÏ CHRt <146> : CHF = 



3060 ù-D-2:FEN c^lGCATE AX ■ =- ï . i r 
)+o:FRlNT CHPÎiD3: l;LDChTE AXirJ.B; 
ir!TQ+i : PRIMT CHRï!04ï:CHRÎ!22;;CHR 

PRÏNT CHRï(05)::LQlATE AXir) M'.r)^ 

o+l:FRINT CHRSi06MC L !R$û2 v :C"î'0^ 

;: RETURN 

3070 IF RK=S THEN 309'. ELSE PK=0sî= ■> 

8:GDSUB" !530:GÛTÛ 1260 

3080 'AJOUTE OK CUBE BLEU Sî FRONT! > 

ERE EST TRAVERSE HORIZONTALE " 

MENT 

3090 AFTER.l -GOSUE :b:;;I? -B.;-l, ; 

THEN PK=0:SOTO 3070 
3100 DI:.PEN 2:LQCATE X.YjPRINT CHR$ ) 
(CUB1(2))::L0CATE X.Y+1:PF;INT CHRtt ■ 

CUB2 (2! î : CHRî (22) ; CHRI ; i ) : : PEN 5; LD 

DATE 

E X,Y+i;F'KlMT CHRtiCUB4(2ï ' iCHRi-iSI 

3110 PEN lîLOCATE X,Y;PRINT CHRÎil4 i 
I ) : ; LQChTE X.Y+I;PRINT CHRîu42);CH 
RÎ(22J;CHRïil;::FEN 12:L0CA 7 E X,Ï:F 
RINT CHRÎ!1431;:L0CATE X.Y+1:PRINT 

"- - -- :.--= .. ■ - :: 

,0,1.15,0,0, 2:PK=0:EI:ECTQ 1260 
3120 '« ANIME LETTRE 
3130 IF AV=X AND BV=V THEN 3350 N i 
3140 RD=INTiRNDil)*8)-i-!:uN RD GOSUE ; 



. 2990 GOTO 3030 
;€F C^to3=15Û:G4=151:I 
":ciil=?îB0TO 3030 



315SIF RD=û- ThEfi 3270- ' ' >PW 
3160 ON 

3170 BOTÛ 31B0 ' ^ M 

3180 IF.V(S,AV,BV!=0 THEN- 11=8:07=1 >flA 
48:G3=149;09=0:010=0:SQTQ 321Û 
3190 IFVfS,AV,BV)=6 THEN il=fb:07= >UJ 
)ND I45:OE=145:09=146:010=146:GOTQ 3210'"** 
=150:G6=i51;cii >XA 3200 GOSUB 3270: GÛTO 3220 ■ A>TX 
▼ 3210 PEN il:LOCATE AV,By:PRINT CHR5 >NB 





HE A«,Bi'*!:PRI!lT M 


«(22 


: CHRt i 1 ) ; PEN 12:L0CA 


RIHT 


CHRt(0?!:LOESTE SV,B> 


CHRÎ 


Q10i:CHR$(22i:CHRÎÎO 




EJ=IP TBBi Ql=163îQ2= 


~m-r 


Sw'i:W=iw»,reN 


»,» 


: PRINT EHRS!01);:LOE 




SI EHR$t02); 


3 IF 


=av m y=bv m 01= 




THEN CLE=i:SDUHD 5,4 



otfXRAMMES 



* PROJECTION DU CRABE D : 
J AUTRE ENDROIT DU LABf 



-FUIT 



iCHRis; 



iCKRIQ 



.1. : [.■:"' 



. ; .BV:PRINT CtiR*!143"'::L3CATE fiV.Ev't 
L:PfiINÏ Mîil44);M$(22)iCrlR:îiO); 
1750 IF çl=20 AND DËJ=ÏP AND tt£=l ) 
]R ÛBJ=IF AND CLE=1 THEN CLE=0:GÛTO ' 



,By+l:FRINT CHRî^liB2;C) ; ;CHRÎÛ2: ; 
CHRÎili;:PEN 5:LDCATE AV,BV.:PFÏM C 
HRÎ £ CUE3 (D) i ; : LDCflTE AV,BV+{:PRïMT 
CHRÎŒL(B4(CJ>:DiR*\22);CHRÎ^J ; 
3280 RETUK'N 
3290 : ** INCREMENT DE DEPLACERENT 

SE LA LETTRE 
3300 AV'i=-i.:EVI=0:RETURN 
3310 BVi=-2;AVl=0:RETURh' 
3320 AVÎ=i:BVi=0:RETURN 
3330 BVI=2:AVi=0:RETURN 
3340 'M CahfTflCT D'UNE LETTRE % 

335G SOUND 5,400,0.9,0. 1:F£N I : LOCA 
TE W.WtPRMT CHR$ii4n;:LÛCATE Av 1 
,EV+1:FRINT CHRt (142) ; CHRÎÏ225 ;CHF^ 
U);:PEN Ï2;LQCATE AV,BV:PRINT CHRÎ 
!143ï;:LÛCATE AV,BVH;FRÏNT CHF:$(14 
4);CHRÎ _ 



2540 



■ f.ïo : 



3390 sit=l:GOTQ 2690 
3390 PfS)=F<S)+100ù:605UB 251ù:GQT0 
3400 
- 3400 DB2=ÏNT(RNDUÎ*3J+1:IF QB2=0 T 
HEN 3400 

3410 m 0B2 60TQ 3430,3440,3430 ' N 
3420 T3=INT!RND*8Hi:T3=2i-T3-T3:T4 
=INT!RND*15i+l:IF T4=Q THEN 3420 EL 
SET4=Ï4+4;AV=T4:BV=T3:GGÏÏ1 1260 
< Hffl Ql=152iD2=153;B0TD 3420 

3440 D1=156:!j2=I57:GDTQ 3420 * 

3450 D 1=1 54: 02-155:6070 3420 



:.Y:PRINT 3HRÎ' 
:NT CHfi$iOB):Cf 



3520 PEN liLOCATE Tl.T 
I41)::LÛCATE T1.T2+1:F 
};CHRÎ{22);CHRÎii);:PE 
l.TZsPSÏNT CHR$U43):; 
I: PRINT CmS!I44î;CHR3 
3530 TEMF'3=1ïSDSUB 2E2 



) MODE 
) SPEED KE 

':> aad)=3: 



= L3iaa '.- 



35S0 RESTÏIRE 4220:TM:b=0:FuF. j = j 7 :AZ 

4:FQR i=l TO 19:READ atftflï -32*h "" 

+(i*30),398-ij*20î..aa(j):PRINT CHR5 

(aJ.;:b=h44;tJEÏ.T i:b=0:NE>;T j 

3590 MOVE 1B0,369:PRÏNT " " ; : MGVE >LM 

586,369:PR!NT " "î.îMOVE 1S0,'32Bï PR'I """ 

NT !l "wfl&NK 5B6,32SiFRINT " "j 

3600 MOUE 2SS î 35tePia*tP "liMOVE 25 >JX 

5,339;PRIfJT " ";:MOVE 39 1,358; PRINT ** 

11 ";:MQVE 39 1,339: PRINT " "; . 
3610 MOVE 0,361: DRAW 650,36Î,2;M0VE 'M 

0,342: DRAW 610,342, I2:MuVE 0,323:D "^ 
RAW 650,323, 1:TAGDPF 
3620 a=0:FGR i=l TD 5 \>NV 

3630 PEN iïLQCATE l+a,9:FRINT FM \>fe 
3640 P£N 6:L0CfiTE l+a,ÎO;PRINT F2î V>BC 
3650 PEN iULQCATE l+a,U:PRîN7 F2îV>CE 
3660 PEN 5:L0CATE l±a,12:PRINT F3Î v>BG 

3670 a=a+4:NEXT i:a=û:FÛR i=l TD 5 t>AB 
3680 PEN liLOCATE l+a,2î:PR!NT Fîî VBC 

3690 PEN 61LOCATE l+a,22:PRÏNT F2i >>.BL 
3700 PEN U:LOCATE l+a,23;PRINT F2î*>CD 
3710 PEN 5:L0CATE Ha,24:PRINT F3Î VBF 
3720 a=a+4:NEXT i:a=0:FOR i=i TO 3 \?M 
3730 PËN kLGCATE 5+a,15:PRINT Fi$ VBF 
3740 PEN 6:LDCATE 5+a,16:PRINT F2Î \>EP 
£ 3750 PEN IkLÛCATE 5*a,17;PRIMT FïîtCfi 

760 PEN 5:L0CATE 5+a,18:'PRIHT F3* *>B! 
>VH^3770 a=a+4:NEXT i:a=0 



3B90 NEXT i;GOTD 3350 ^ ; 

3910 MODE lïaa(iî=liaalZl*23îFQR i= ,; 

1 TO 2;PEN 2:L0CATE i.aai j):PRINT S 
TRINGÎ!40, ,i '/. 1T hNEXT j 
^9^yEN 3:LGCATE 1.4;PRINT"Vaus et ; 

E5 un crabe ^omme DIXY= :| -PRINT TASÎ 
l):' ! Dan£ chacun des neur labyrinthe 
s se";PRINT TA3u):." trouvent srapris 
onné àix hippocampe:'." 



p-î:,: ; 



MU; 



s PRINT TuB^: 



t de I 

"l'emprise du monde de BIABfl I 10 
":PRINT TAB(lS;"Sans chaque labyr-in 
the se trouveat"; PRINT TAE \ i ) ; hE des 
cubes rotiges, bleus, verts, noirs," 
(39^) .PRINT TAB(l);"des lettres, C D 
, S, P> , -- : PR INT TAB {13; "une cie et 1' 
escorte du diable, ";PRINT TAB-U); E q 
ardienne des frontières, délimitées 
U :PRÏNT TfiBill;"par Ies'cubss bleus 

3950 PRINT TAB(n:"L'escorte se c 



\>PV# posent du niable, SPRINT TABfl); n du ."**" 
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monstre, de la boulsJ'i-Ri^T TAE : U 
î ; " Tout ce petit monde se déplace": 
PRINT TABîi); "verticalement entre 1 
es cubes bleus." 

39*60 PRINTifRlNT TSBîik "ftlars att.e > 
ntion au diable H!" 
3970 PEN hLQCATE lu T 2S:PRIhiT u ftFFUY- > 
£Z SUR ESPACE SVP!": IF INKEÏ!47K>- " 
1 THEN 3990 
3930 GDTO 3970 

3990 CL3 i > 

4000 MODE 2:INK 1,9:PEN i: LOCATE il > 
,l;PRINT n DEPLACEh'ENT DE DIXY ET DET 
AIL DE LA REGLE. ":PRINT TAE(12S;SÏR 
INSî (42, "-'"'}; 

4010 PRINï:FRINrDIXY se déplace da > 
ns les 4 directions. touche, pousse 1 
es personnages ou objet qu'ii re 
ncantre et peut se transporter dans 

un autre endroit. ":PRINT"Mais a eh 
aque utilisation vous PERDEZ UNE UN 
ITED'ENERSIE," 

4020 FRÎNT'la touche 1 T 1 ou le bs > 
uton FïRE de votre joys.tic vous le 
permet. ";PfiIMr'lES CUBES- rouges, bi 
eus, verts et noirs: ":PRINT STRTNËÏ 

(40,' i - n );:PRi(JT"Les cubes R0U6EE se 

poussent mais vous font PERDRE UNE 

UNITE D'ENERGIE." 
/4030, PRINr'Les cubes BLEUS sont ti>; > 
es et délimitent les frontières ou- ' 
se déplace" sPRINT* l'escorte du diab 

ie. ,! :PRINT"Les cubes vERTS sont Ut 
es et a leur contact, vous vous ret 
rouve: en bas":PRINT"a gauche de 1' 
écran." 

4040 PRINT'les cubes NOIRS se pouss ) 
ent mais n'ont aucun effet desagrea ' 
bla. "ï'PRINT'"Les personnages ou obje 
ts donnant des points! ":PRINT STRiN 



[OjùjlpRINT'fi chaque IPP0CANFE5 deli > 
vre vous GAGNEZ 10 Points. ":PRINT"A 
TTENTION ! Il est impératif de touc 
her la. CLE qui se matérialise au bo 
ut du 10-iesie IFP0CAMPE délivre, 

cela pour passer au tableau suivân 

4060 PRTi h JT"A chaque contact de la L ) 
ETTRE [ D ], vous GAGNEZ 500 Points ' 
.":FRINT"A chaque contact de la- LET 
TRE [ S 1, vous GAGNEZ 1000 Points. 
":PRîNT"A. chaque contact d'une lett 
re exepte [ RI, une autre se remat 
erialise aleatûirent dans un autre 
endroit," 

4070 GD5UB 4i30:PRINT"Les personnag ) 
32 



Tes ou objets vous donnant des ennui 
s:":PRINT STftINEf (50, "-");.: PRINT:PR 
i INT"Les trois eieueat-s de la garde 
| du- diable. "îPRINT'le DIABLE vous fa 
S it PERDRE UNE VIE alors attention." 
j$Ô|$PRINT , 'La LETTRE [ P 3 vous fai > 
j rPERDRE également UNE yiE, ,1 :PRM" 
' ! La BOULE manqeuse ri. 'ENERGIE vous en 
I RETIRE. UNE UNITE. ":PRINTTe MONS'TR 
E mangeur de TEMPS vous en RETIRE U 
NE UNITE." 

4090 PRINTipRINT:PRINT !l DÏABOLÛCUB s ) 
e compose de trois niveau;-, de diffi""" 
; cuites de trais tableau*. "iPRIfirA 
j chaque niveau, le_ TEMPS et rENERG! 
I E diminue. ":PftINT 

j<$t^ftîNT"Enfifi, DIABOLQCUB possed ) 

s un mode PAUSE, ls touche E P T. "a 

FRINT"! ESPACE ] permet d'annuler 1 

e modË,":PRINT"S chaque réussite de 

i tableau, un BONUS s'aioute aux pci 

4U0 FRINT" ii est calcule suivant I : 
e TEMPS restant et suivant le numer 
o de tableau. ":PRINT:PRINT:PRINT:FR 
INT"JE VOUS SOUHAITE UNE BONNE CHAN 
CE DANS LE MONDE DE DIABOLQCUB :!.* 
4120 60SUB 4I30:M i,o:GCT0 3540 ■; 
4130 PEN IîLDChTE 22>25:PR1NT "APPU > 
YEZ SUR ESPACE SVP ! " 
4140 IF INkEY(47fO-l THEN CLS-.RETU > 



♦42S0 DATA 7,13,( 
1290 DATfi 15,10. 



i 4150 GOTO 413C 
4160 '****** 1 



DU JEU * 

=2 THEN 5=2; E- 



4170 IF 1511=10 AND fl 

0T0 4180 EL3E 4190. 

4180 ÏF T!2)=10 THEN 4490 V ) 

4190 IF Tii/=10 AND Tï2)=i0 THEN 44 ) 

90 

4200 IF Tiî)=9 AND T(21=30 THEN 449 ) 



4210 RETURN "V 

4220 DATA 253,215,252,214.215,253,2 ) 

.15,214,215.253,128,214,215,135,139, ' 

133,138,253,215 

4230 DATA 135,139,252,254,255.253.2 : 

12,253,253,253.126,253,253,133,128, - 
| 133,138,253,212 
j 4240 DATA 254,255,252,133,138,253,2 ; 

15,253,253,253,123,253,253,133,123, ' 

133,138,253,215 

4250 DATA 253,212,252,133,138,253,2 ; 

12,213,212.253.253.213,212.254.255, 

254,255,253,212 

4260 '** données affichage présenta ', 

tion 

4270 DATA 1,5,2,10,244,245,246,247 ; 






fc>YP 



4300 DATA 12, 32, 14, 10, 154.155 
4310 DATA 2.5, 18,10.244, 245.246,247 -?AK 
4320 DATA 3,5,2,22,244,245,246,247 fcZB 
4330 DATA 9,9,6,22,150, 151,0,0 V >WH 
4340 DATA 12, 12,10,22. 163, 164,0,0 V>YT 
4350 DATA 12.12,14,22.152.153,0,0 ^YU 
4360 DATA 0,5,18,22,244,245.246,247 >AR 
43-70 DATA 13.7.6, 16, 167, 168,169.170 VAG 

43B0 DATAI, 12,10,16,141. 142, 143,14 >BC 
4 

4390 DATA 12,12,14,16,156,157,0,0 *>YK 
| 440Ô-C=235:'D=236:GDT0 3300 ' Yûl 

| 4410 C=237:E=23B:G0TQ 3800 " >UE 

\ 4420 C=233:D=234:Ct=l:G0T0 3300 
1 4430 DATA 49,32,74,111,117.101.114 >Z*i 

4440 DATA 50,32,82,101, 103,103,101 v>ZJ 
I 4450 DATA. 51,32, 70, 105,110,105,114 VIL 
j 4460 DATA 52,32.76, 105,115,116.46 V>YB 
| 4470 DATA 171. 49, 57,56, 55,46, 100, 31 }W 

i * 

! 4460. '** tableau des hiscores ** *jYJ 
4490 SFEED KEY 30,2:NODE 1:FEN 5:-U3 >£5 
CATE 1,1:PRINT"APPUYEZ SUR [ESPACE] ~ 



: m 



:>-i THEN 4510 



-r £459? 

FU J^ÏOÏPEN 1-.L0CATE 1,4:FRINT STRINGÎ >Uf* 

— "i2âVT È !;:PEN 2:L0CAT£i,5:PRINT" 
MF ALAIN '— 1 ~":L0CATE 1.6:PRI 
VTJ . NT"'! SEBASTIEN — 2 — " 

TV "4520Ï LQCATE I,7:PRINT" JEROME - M 
.,.. -_ t — " ; LOCfiTE Î.3:?RINT" FABRIC 
RJ ■ j E — 4 — " 
■BL i 4530 LOCATE 1.9:PRINT ri PASCAL - >NJ 

— — 5 — "iFEN 5:L0CATE 1,10:PRINT S 
■m TF:INGî(2B,"Tl( 

*" 4540. F=0:F0R 1=1 T0 SiLDCAÏE 20,4+1 >TV 
PA îPRINT USINE "#.#ii#### ll ;HI3ÎI):NE;(T "**" 
KX I I 

4550 FOR J=l TD 2:F0R 1=1 TO 5:1F P >«B 
(J)>=HIS(I) THEN H3S!I)=PÎJi;G0SUB ■-. 
4530 

4560 NEïtf I;NEXT J V >MÏ 

4570 LOCATE 5, 25: PRINT" APPUYEZ SUR >GE 
ESPACE": IF ÏNKEYS47)-;>-L THEN 3540 "*' 
ELSE 4570 

! 4580 PEN 2:L0CATE 1,20:PRINT "Votre >JP 

*S [ nom. joueur" j-.INPUT 3î:PEN 0:i.QCATE "* 

1,4+I:PRINT" "iLOCATE 1,2 

| 1:PRINT " 

*YE I 4590 PEN 3:L0CATE Î.4+I-PR1NT SÏ:tD >TT 

** I CATE 20,4+I.:PRINT USINE ,! #######":H *"■" 



■Zfl# IS(T):I=é;RETURN'"' 




Nul doute n'est possible, Micro Prose 
s'est sans conteste fait une place sur 
le marché des jeux de simulation. Après 
nous avoir déjà proposé nombre de logi- 
ciels de qualité tels Spitfire Ace ou Silent 
Service, voici aujourd'hui Gunship. 
Ce logiciel vous offre de piloter un Apache 
AH-64A, l'hélicoptère le plus sophistiqué 
à ce jour. La simulation comporte tout ce 
qu'un fan de bêtes de guerre à la pointe 
de la technique peut rêver posséder : la- 
sers, signaux radars et infra-rouges, camé- 
ras, systèmes de nuit, brouilleurs, ordi- 
nateurs et une gamine d'armes complète. 
Tous les moyens ont été mis en œuvre 
pour que chaque possesseur d'Amstrad 
CPC puisse se croire réellement aux com- 
mandes d'un formidable hélicoptère de 
combat. 

Après une définition du pilote, vous choi- 
sissez votre affectation. Je vous conseille 
de débuter par un vol d'entraînement aux 
USA avant de partir pour des missions 
plus difficiles : l'Asie du sud-est, l'Amé- 
rique centrale, le Moyen-Orient ou l'Eu- 
rope occidentale (en ordre croissant de 
difficulté). 

Une option existe également pouT un vol 
dans des conditions réalistes ou simpli- 
fiées. La simulation réaliste prend en 
compte les conditions météorologiques 



LE LOGICIE 





et les risques, par exemple à l'atterrissage. 
Puis vous définissez l'armement et le ma- 
tériel disponibles selon vos préférences 
et enfin vous avez accès au poste de pilo- 
tage. 

Il offre tout ce qu'un pilote peut souhaiter : 
compas numérique et rotatif, jauge couple, 
jauge carburant, indicateur de vitesse ver- 
ticale, altimètre, brouilleurs radar et in- 
fra-rouge, choix du matériel, horizon arti- 
ficiel, affichage cathodique etc. (il ne man- 
que que l'allume-cigare !). Vous disposez 
également d'une carte du secteur com- 
portant (outre les routes, cours d'eau, col- 
lines et constructions) les troupes alliées 
ou ennemies, ainsi que les bases, dépôts 
et quartiers généraux. A tout moment, 
vous pouvez aussi superviser l'état du ma- 





tériel et l'endommageaient des systèmes 
de votre hélicoptère Apache. 
Voler ? Quoi de plus facile ! Si, tout comme 
moi, vous vous figurez qu'un hélicoptère 
se pilote comme un cerf-volant, jetez un 
coup d'œil à !a notice : tout y est expliqué, 
détaillé, schématisé, répertorié... Vousap- 
prendrez ainsi les mille et un secrets de 
cet appareil formidable qu'est l'Apache. 
Des dessins explu atifs du tableau de com- 
mandes et de l'hélicoptère accompagnent 
les instructions de pilotage et l'utilisation 
désarmes... 

Et si vous rentre/ victorieux de nombreu- 
ses missions, nul doute que vous monte- 
rez en grade et recevrez, pourquoi pas, 
des décorations ' 



Gunship est certainement l'un dgs si- 
mulateurs les plus performants sur 
CPC. Le graphisme est de type vec- 
toriel, l'animation fort réaliste et les 
effets sonores très satisfaisants. De 
plus, le logiciel est accompagné d'une 
notice de 1 00 pages, on ne peut plus 
détaillée et d'un carton de recouvre- 
ment du clavier comportant les diffé- 
rantes touches de commandes. Très 
utils l 

En bref, Gunshîp est un logiciel de 
simulation d'hélicoptère de très gran- 
de qualité. 



4Sl2ù 




■ Une nuit, j'ai rêvé que je m'étais trans- 
formé en... boule (curieux non?)! 
Mais le plus fort c'est que fêtais avec trois 
copains qui eux-mêmes s'étaient soudain 
retrouvés changés en boules (de plus en 
plus curieux, n'est-ce pas ?) ! Nous étions 
donc quatre petites boules et nous gam- 
badions gaiement dans la campagne. En- 
fin, quand je dis que nous gambadions 
ce n'est pas tout à fait exact. En fait, nous 
rebondissions ! Notre jeu favori était de 
dévorer les pommes qui se trouvaient 
dans. . . les pommiers (bravo) ! Mais sur- 
tout ce que nous aimions par-dessus tout 
c'était les ballons qui volaient autour de 
nous. En effet, nous avions découvert que 
si nous en attrapions dix, nous changions 
de paysage (alors là, ça devient franche- 
ment étrange !). 

Mais tout n'était pas rose dans notre cam- 
pagne. Car d'affreuses bestioles genre 
>npuches, abeilles ou hérissons nous em- 




pêchaient de prendre les ballons. Sans par- 
ler des plantes carnivores qui ouvraient 
toute grande leur bouche ou encore des 
énormes sphères qui ne cherchent qu'à 
vous écraser ! 

Ainsi au fur et à mesure que j'avançais, 
je voyais mes copains disparaître un à un, 



le désert... avec trois nouveaux compa- 
gnons. Allais-je être enfin tranquille (et 
vilaine) ? Pas du tout (on s'en serait douté). 
Ce n'était plus que cactus et serpents tout 
autour de moi ! Et conduire quatre boules 
entre les épines ce n'était pas évident ! 
De plus les ballons étaient plus difficiles 




sous les dents voraces d'une plante Car- 
nivore ou sur les pics acérés d'un hérisson. 
Mais tant bien que mal, j'ai pu attraper 
les dix ballons et je me suis retrouvé dans 




à attraper. Heureusement que je pouvais 
augmenter la hauteur de mes rebond s et 
accélérer ma course folle pour échapper 
aux insectes maudits. 
Finalement, je m'en sortais plutôt bien et 
j'avais déjà neuf ballons quand une épine 
de cactus me fit sursauter et me réveilla. 
C'est bizarre mais toute la journée sui- 
vante je fus terriblement énervé ; je de- 
vais avoir les nerfs... en boule. 



Tout commence par une musique ab- 
solument délirante qu'un ampli stéréo 
vous fera apprécier à sa plus juste 
valeur. Côté graphisme, c'est pas la 
panacée ; mais l'animation rapide et 
rebondissante fait de Hopping Mad 
un bon divertissement ni trop facile 
ni trop difficile. 

OOOO 4*1*0 



MlCKEY MOUSE 



Disneyland est en péril : d'affreuses 
sorcières laides, méchantes, velues et 
ratatinées, ont volé la baguette magique 
de Merlin. Grâce à cette baguette elles ont 
pu endormir les habitants et vont ainsi 
pouvoir régner sur le monde magique de 
Disneyland. Mais ce n'est pas tout. Leur 
copain, le Roi De Ogres, n'a rien trouvé 
de mieux que de briser la dite baguette 
et d'en éparpiller les morceaux au som- 
mets des quatre tours du château ! 

Walt Disney lui-même ne sait plus quoi 
faire. Tous ses amis sont endormis et ne 
peuvent rien faire. ..Tous? Non pas tous ! 
Car à Disneyland il reste la petite souris 
que le maître a créé d'un coup de son gé- 
nial crayon, il y a de cela cinquante ans : 
Mickey Mouse. 

Ainsi notre héros se voit-il confier la lour- 
de tâche de sauver l'univers merveilleux 
du dessin animé. Il va partir à l'assaut 
du château magique, combattre les enne- 
mis et récupérer le précieux instrument. 
Nous retrouvons donc Mickey au pied 
de la première tour. Il est armé. Non pas 
de ces armes à feu destructrices, mais d'un 
simple pistolet à eau et d'un marteau ! 
En effet, dans ce monde étrange, seules 
de telles armes sont efficaces. Et heureuse- 
ment qu'elles sont efficaces : deux fan- 
tômes se sont jetés sur la souris. Mais le 
pistolet à eau a eu raison d'eux et, en mou- 
rant, les créatures se sont transformées 
en bouteilles d'eau ... bien utiles pour se 



recharger. D'ailleurs en tuant les autres 
monstres, Mickey peut récupérer diffé- 
rents bonus comme les bombes, les éclairs 
ou les clefs. Ces clefs lui permettront d'ou- 
vrir les portes qui se trouvent pratique- 
ment à tous les étages. Et derrière ces por- 
tes, un autre univers encore plus diabo- 
lique, attend notre héros. Ainsi Mickey 
devra essayer de sortir d'un labyrinthe 




mettre à Mickey de récolter suffisamment 
de clous, de planches ou de marteaux pour 
condamner les portes et ainsi accéder plus 
facilement au sommet de la tour où la sor- 
cière attend notre souris avec unmorceau 
de la précieuse baguette de pain... euh, 
non, de Merlin. 




complètement démentiel. Mais plus tard, 
l'attendront aussi la machine à bulles, la 
salle de la pompe ou les robinets fuyants. 
Toutes ces épreuves ont pour but de per- 



•M* 




Un écran relativement petit donne une 
impresion de fouillis et de surcharge 
bien que le graphisme aussi coloré 
que les dessins animés ne soit pas 
mauvais. L'animation est simple et 
ferait de Mickey Mouse un banal jeu 
d'arcade, s'il n'était pas relevé par 
les parties secondaires que l'on trouve 
derrière les portes. Finalement, nous 
avons donc un logiciel distrayant et 
somme toute assez long et difficile. 



Plage du 
bout du 



Port 
tout 
gai 



Rue du 

port 



Avenue de 

la Sème 
compagnie 



Hôtel 
delà 
plags 



Rue 
Ampère 



Allée 
des 

lucioles 



Avenue 

du mal 
lyautey 



Rue 
n remises" 



Banque 
régional 



Michelet " ~ Mlchelet 



Rue 

du cheval 
vert 



Plage 
delà 
Jetée 



Rue 
Arago 



- - Parmentier 



Rue de 
la plage 



— Bols lo — Bols lo 



__;Wfë__ 



Rue 
Robespierre 



Terrain 
vague 



Avenue 

delà 

République 



Place 

du 8 mal 

1945 



Ici habite : 


9 


--> inspecteur Mairel 


Ici on trouve : 


9 — > parapluie 


1 — > Tony 


10 


-> Thierry 


1 — > livre 


10 — > Porte monnaie 


2 -~> Carlos 


11 


--> Frédo 


2 — > sacoche 


1 1 — > trousseau de clés 


3 — > Marie 


12 


--> Bab 


3 — > mouchoir 


1 2 — > carnet 


4 — > Maud 


13 


-> Dédé 


4 - > collier 


13— » briquet 


5 •--> Concierge 


14 


■■-> Frank 


5 — > peigne 




6 — > Smahan 


15 


-> Pat 


6 -- > lettre 


Dans le parking : 


7 — > Nanar 


16 


--> Céline 


— > enveloppe 


Parc 1 --> couteau 


8 — > Michel 


17 


-» Nadia 


8 ~ > papier vert 


Parc 2 --> ticket 
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Articfox 



f- Messieurs, voici l' Articfox, le renard 
des neiges. Ce renard là est un char. 
Mais pas n'importe quel char. Il s'agit de 
l'arme absolue. Il est le plus fort, le plus 
rapide, le plus résistant, en un mot... le 
meilleur (j'ai déjà entendu ça quelque 
part)! 

- Messieurs, ce tank est américain (évi- 
demment). Il fait 37 tonnes. Il peut aller 
jusqu'à 100 miles/heure. Il tire des mis- 
siles, des mines ou des bombes. 
-Maintenant messieurs, suivez-moi. 
Nous allons visiter cette merveille. 

- Messieurs, voici donc l'habitacle de l' Ar- 
ticfox. Tout est électronique, tout est per- 
formant. A votre droite, des indicateurs 
vous signalent ce qu'il vous reste en mines 
et en missiles. En dessous c'est le compteur 
de vitesse. A gauche, nous avons un in- 
dicateur d'oxygène, une boussole et un 
indicateur de dégât. Il esl à noter que celui- 




- Voilà, je crois qu'il ne me reste plus qu'à 
vous parler de votre mission : des enva- 
hisseurs se sont installés au pôle et ont 
déddé de pomper tout l'oxygène de notre 
air. Vous devrez trouver et détruire leurs 
pompes. Enfin, il vous faudra anéantir leur 
quartier général. 

- Messieurs, je compte sur vous pour sau- 
ver la neige, les bébés phoques et les pin- 
gouins. Bonne chance. 




ci deviendra jaune puis rouge au fur et à 
mesure que l'engin subira des dégâts. 

- Eh m' sieur, vous avez dit que c'était le 
plus résistant. C'est pas vrai alors ? 

- Virez-le moi. . . Bon reprenons. 
Messieurs, nous arrivonsà la partie la plus 
délicate : les commandes. Vous devrez 
sans cesse surveiller votre radar pour épier 
et détruire l'ennemi. Outre les missiles 
et les mines, vous disposez de missiles 
guidés sur lesquels sont fixés des caméras. 
A vous d'en faire bon usage. Vous pou- 
vez faire des marches arrières, vous en- 
fuir sous la neige ou régler l'inclinaison 
du canon. 



Si les graphismes de l'habitacle sont 
acceptables, on aurait aimé plus de 
réalisme pour les décors. Les brui- 
tages ne sont pas très convaincants 
et l'animation trop lente. Reste malgré 
tout une richesse indéniable (variatbn 
en fonction du temps, du terrain, in- 
struments complets, ennemis très 
habiles) qui confère iout son intérêt 
à cette simulation. 

oooe ■ioiso 





Street fighter 



Vous êtes un combattant des rues, un 
jeune expert en arts martiaux qui veut 
éprouver ses facultés et accroître sa force 
en rencontrant d'autres talentueux com- 
battants. Vos pérégrinations vont vous 
mener dans cinq pays différents où vous 
ne rencontrerez pas moins de dix adver- 
saires tous plus redoutables les uns que 
les autres ! (deux combattants par pays). 

Votre périple débute au Pays du Soleil 
Levant, le Japon. Devant l'entrée d'un 
temple, vous rencontrez votre premier 
adversaire : Retsu, un gros karatéka chau- 
ve que vous vainquez aisément car ses 
coups sont peu puissants et sa mobilité 
insuffisante pour parer vos assauts dan- 
gereux. Mais voilà qu'un homme s'appro- 
che dans l'ombre. C'est Yeki, un habile 
ninja qui lance ses shurikens avec une 
dextérité diabolique et qui disparait par 
moments dans un tourbillon pour réap- 
paraître hors de votre portée tandis que 
votre coup ne rencontre que de l'air... 

Vous parvenez toutefois à le vaincre et 
reprenez votre voyage. La prochaine éta- 
pe : les Etats-Unis. Sur les voies de ga- 
rage d'une gare de cité ; 
rencontrerez 
boxeurs redoutables, Joe et Mike. Le pre- 
mier fait usage de son coup de poing dé- 
vastateur ; quant au second, sa remarqua- 
ble dextérité lui permet d'éviter bien des 
coups. Mais encore vainqueur, vous pour- 
suivez votre périple en Angleterre. Dans 
la banlieue malfamée de Londres, vous 
tombez soudain nez à nez avec Birdie, un 
punfe géant à la crête colorée d'iroquois. 
Il n'a pas l'air commode et comme vous 
44 



pouvez le constater à vos dépens, son 
"coup de boule" est parfaitement effroya- 
ble. Il est suivi d'un autre acolyte tout aussi 
dangereux : Eagle qui tient une barre de 
fer dans chaque main. Quand enfin vous 



triomphez de vos adversaires, vous déci- 
dez de vous rendre dans un autre lieu 
des arts martiaux : la Chine, l'Empire du 
Milieu. Et c'est sur la Grande Muraille de 
Chine, gigantestque dragon de pierre qui 
serpente sur les collines, hérissant le 
paysage de ses tours massives, que vous 
rencontrez deux dangereux judokas : Lee 
et Yen. Ce dernier, un maître en arts mar- 
tiaux à la barbe et à la chevelure rouge, 
parvient grâce à ses adroites cabrioles à 
esquiver nombre de vos coups les plus 
redoutables. Et enfin, arrive la dernière 
étape de votre périple : la Thaïlande. Aux 
pieds d'un grand boudha d'or, vous al- 
lez devoir affronter deux derniers com- 
battants et non les moindres : Adon, un 
grand guerrier capable de vous mettre 
hors d'état en deux coups et le très re- 
douté Sagat, lanceur de boules de feu ! 

Si vous sortez vainqueur de cet ultime 
combat, vous aurez fait vos preuves en 
affrontant les plus terribles combattants 
du monde et nul alors ne mettra plus en 
doute vos talents. 




Ce jeu d'arts martiaux, bien que cor- 
rectement réalisé ne présente pas 
réellement de nouveauté originale. 
Chaque combat se déroule en deux 
rounds gagnants et à chaque pas- 
sage dans un nouveau pays, une 
manche spéciale a lieu pendant la- 
quelle le joueur doit briser de la main 



une pile de briques, en vue d'obtenir 
un bonus. Le joueur dispose de huit 
options de déplacement et de neuf 
options de combat. Street Fighter est 
un jeu de combat classique... un de 
plusàrangerdanslaboîteàdisquet- 
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H Voussouvenez-vousdeDriller,œjeu 
M dont les graphismes 3D pleins avaient 
séduits certains joueurs ? Voici la suite 
des aventures de la planète Evath et de 
ses lunes. Les Ketars ex-exploitants d'une 
lune minière ont dû quitter celle-ci pré- 
cipitamment. Mais puisqu'ils ont un mau- 
vais fond, ils ont décidés de se venger en 
construisant une arme gigantesque sur 
la face cachée d'une autre base Tricuspid. 
Cette arme peut détruire entièrement la 
planète Evath. Pour cela, elle dispose d'un 
réseau de collecteurs solaires appelés 
ECD. 

Votre mission consistera à détruire tous 
les capteurs afin d'épuiser Zéphyr One 
et son laser surpuissant. Mais bien enten- 
du, les ECD ne sont pas invulnérables. Il 
existe un réseau de communication per- 
mettant à chaque ECD d'être épaulé par 
un proche capteur. II faut donc d'abord 
détruire un ECD isolé puisant ainsi l'éner- 
gie d'un autre ECD. Cependant, un pro- 
blème se pose si la tour comprenant le 
capteur solaire est reliée à 3 ou 4 autres 
ECD, il faudra aboutir à une isolation 
totale de l'élément qui ne devra être relié 
qu'à un seul autre ECD pour être détruit. 
C'est ici que vous entrevoyez l'ampleur 
duproblème. En effet, les réseaux à la sur- 
facede chaque plateforme sont assez com- 
plexes. De plus, comme vous le savez tous 
Tricuspid est une lune entourée de plate- 
formes minières donc elle n'est pas vrai- 
ment sphérique. 



Vous allez vous apercevoir rapidement 
que votre combinaison protectrice ainsi 
que votre réserve de carburant ne sont 
pas inépuisables. Votre seule arme c'est 
un attirail portable supportant 4 canons 
lasers plasma. Cette arme est utilisée non 
seulement pour détruire les (rares) appa- 
reils ennemis mais également pour révéler 
certains passages plus ou moins secrets. 




sur les parois de certains murs ont une 
signification ou une utilité immédiate: 
remplissage du réservoir ou recharge de 
la protection. Le jetpack est un appareil 
de propulsion très gourmand en énergie 
mais qui autorise des déplacements en 
hauteur afin d'atteindre des lieux norma- 




Car là se trouve le charme de Dark Side : 
un univers rempli de pièges, de couloirs, 
de portes cachées. En route vers de nou- 
velles aventures ! Les symboles inscrits 




lement inaccessibles. Ceci met réellement 
le joueur en situation : il n'y a pas de possi- 
bilité d'être "enfermé" dans le chemin tra- 
cé par l'auteur. 

Mais attention, le temps s'écoule vite : 
chaque impulsion du compteur est le si- 
gnal de la catastrophe imminente. Réa- 
gissez avant de subir l'irrémédiable. 



Dark Side est un jau culte à l'instar 
de Driller. Certaines personnes n'ai- 
ment pas du tout, alors que d'autres 
sont littéralement fanatiques de cette 
série. Il faut dire que le scénario est 
plutôt solide el la représentation gra- 
phique, sans être géniale (principale- 
ment à cause de la vilesse d'anima- 
tion) donne au joueur l'impression de 
se déplacer réellement dans le décor. 
Dis monsieur Incentive, les Ketars y 
reviennent quand ? 
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Phm 

PEGASUS 




L'alarme retentit tandis que je rejoins 
.'. l'hydroglisseur Sparviero... Notre 
base américaine, située au large de la côte 
sud de la Sicile vient d'être attaquée par 
des bâtiments ennemis. Heureusement, 
l'attaque a échoué. Mais j'ai reçu la mis- 
sion de traquer les deux corvettes lance- 
missiles de type Nanuchka li qui en sont 
responsables. Il est à supposer qu'elles 
se dirigent vers Tripoli, mais un hélicop- 
tère AB L212 a également été mis à ma 
disposition pour les couler. Tel est en effet 
mon objectif : empêcher les deux corvettes 
d'atteindre un port ami et les couler. En 
avril 86, un tel bâtiment Lybien avait déjà 
été coulé par des chasseurs améri- 
cains. ..Mais cette fois, c'est par un hydro- 
glisseur que cette mission sera menée à 
bien! 

Aussitôt à la passerelle, je donne l'ordre 
de mettre les moteurs en route, puis je 
mets cap au sud et l'hydroglisseur Spar- 
viero s'élance sur les flots... 

Soudain, le radar me signale un écho à 
40 milles. Il est bientôt repéré aux jumel- 
les : c'est un petit vaisseau à missiles d'at- 
taque rapide de type OSAI. Tandis que 
nous nous en rapprochons, je donne l'or- 
dre de tirer au canon dès qu'il sera à por- 
tée... Peu de temps après, il est envoyé 



par le fond et le radar m'indique déjà un 
autre bâtiment. Je l'identifie aux jumelles : 
c'est l'une des corvettes ennemies ! Mais 
soudain retentit une sirène d'alerte tan- 



métalliques anti-radars ; par chance le mis- 
sile ennemi est dévié de notre bâtiment. 
Aussitôt, je riposte par le tir d'un Exocet 
et... Victoire ! Il a atteint sa cible ! Plus 
qu'une corvette Lybienne à couler... 




dis qu'un voyant rouge s'allume sur le 
tableau de commandes : l'ennemi a lancé 
un missile contre l'hydroglisseur. . . Lors- 
qu'il n'est plus qu'à 1,5 km environ, je 
fais envoyer une raquette lance-rubans 




PHM Pegasus est un jeu de simula- 
tion original car il met en scène, non 
pas un avion, un hélicoptère ou un 
sous-marin, comme il est commun 
de le voir, mais un hydroglisseur de 
patrouille. La simulation semble réa- 
liste et les options de déplacement 
ou de combat sont suffisamment dé- 
veloppées. La rapidité des mouve- 
ments est également à noter : le 
joueur n'a pas en effet l'impression 
de piloter... une péniche ! Ce logi- 
ciel est de plus, servi par une bonne 
réalisation : un graphisme de qualité, 
une animation correcte et de bons 
effets sonores. PHM Pegasus s'ac- 
compagne également d'une notice 
détaillée. Ce logiciel est une simula- 
tion originale et bien réalisée. 
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Dream warrior 



Il était une fois un pays merveilleux 
M où la seule occupation des habitants 
était de rêver ... Plus de guerre, plus de 
gouvernement. Nous étions dirigé par 
Méga Corporation qui prenait bien soin 
de nous. Bref, c'était le paradis des dor- 
meurs ! Mais comme partout, des êtres 
immondes et chafouins veillaient, tapis 
dans l'ombre. Ces ignobles monstres sont 
les Focus. Leur but est de devenir maître 
du monde (pas très original entre nous). 
Pour ma part, je n'y voyais pas d'incon- 
vénient, pourvu qu'on me laissât dormir 
(ce subjonctif imparfait vous est offert par 
la maison) . Mais voilà : avec trois de mes 
amis, nous étions devenus des Asmens 
et nous nous étions juré decombattre les 
Focus et leur maître, le terrible Ocular. 
Un à un, mes collègues Asmens sont cap- 
turés et Ocular à présent contrôle leurs 
rêves. Je n'ai plus qu'une chose à faire : 
entrer dans les rêves de mes amis pour 
les débarrasser de leurs impuretés et sur- 
tout pour reconstruire leur image psy- 
chique éparpillée un peu partout. 
Je me retrouve donc habillé en combat- 
tant des rêves, prêt à faire un fantastique 
voyage au pays des songes. Comme dans 
tous les rêves, ceux-ci sont complètement 
délirants : des décors quasi-apocalypti- 
ques, des créatures horribles et des tas 
d'objets volants non identifiés. Ma mis- 
sion est simple : tirer dans les démons 



bleus qui, une fois morts, laissent derrière 
eux des capsules contenant un morceau 
de la précieuse image psychique. 
Mais il y a aussi ces monstres rouges qui 
peuvent me fournir une carte me permet- 
tant d'avoir accès à un coffre où je pour- 



\ft»>8uV^£&SS& 



^0# *'«-ri^ 



seur. Enfin, les curieuses bêtes vertes qui 
volent autour de moi, me fourniront de 
l'énergie de sauteur. Cette énergie me sera 
nécessaire pour changer de rêve. Ayant 
bien compris tout cela j'en suis vite arri- 




rais faire une réserve de ... sommeil. Car, 
dans ce monde, se réveiller est la pire des 
choses. Aussi dois-je sans cesse surveiller 
mon indicateur de sommeil. Certains dé- 
mons me permettent de prendre l'ascen- 



vé à sauver deux de mes camarades. Mais 
pour délivrer le dernier, je vais devoir aller 
dans le monde de WYRM, où tout est en- 
core plus dur, encore plus étrange, en- 
core plus fou. 




Graphismes fournis et colorés, ani- 
mation correcte, spritas détaille hono- 
rable et scénario original, font de 
Dream Warrior une aventure envoû- 
tante et passionnante. Seule la ré- 
ponse du joystick et l'absence de mu- 
sique (qui aurait tellement bien en- 
tretenue l'atmosphère) sont à regret- 
ter. Dream Warrior est donc un jeu 
honnête qui plaira à tous ceux qui 
veulent faire une balade dans un mon- 
de étrange. 
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Skate 



CRAZY 



(J'me présente, je m'appelle Freddy; 
mon seul et unique but dans la vie 
est d'avoir la cote parmi les copains. Ca 
y est ! J'en entends qui ricanent déjà dans 
le fond. Attendez de savoir dans quel do- 
maine je me suis imposé d'exceller pour 
ne pas dire d'être le meilleur : il s'agit 
d'être le roi du skate-board... 
Tout le groupe de patineurs que nous 
sommes a sélectionné un parking à étages 
désaffecté pour effectuer les différentes 
séances d'entraînement; attention, c'est 
du sérieux car il y a même des juges qui 
nous attendent à l'arrivée pour noter nos 
prouesses... et malheureusement aussi nos 
fautes! En toute modestie, laissez-moi 
vous raconter mon premier essai. 
C'est entre deux petits fanions jaunes que 
j'attends avec angoisse le signal du dé- 
part ; j'ai déjà fait une petite reconnais- 
sancedes lieux, mais je doisdire que pour 
l'instant je ne me sens pas trop prêt à ef- 
fectuer des cascades telles que sauter des 
rampes ou du sol ou pivoter en l'air et 
pourtant je sais que ce genre de figures 
impressionnerait mes juges pour la nota- 
tion finale ! Qu'importe, c'est parti ! La 
piste est délimitée par de vieux pneus ou 
par des cônes rouges et blancs; autant vous 
dire qu'il vaut mieux éviter de s'écarter 
de ces bornes si je veux terminer le par- 
cours dans de bonnes conditions physi- 
ques et de temps ! Je ramasse un petit bo- 
nus, renverse un petit bidon de coca en 
effectuant un savant petit dérapage 
quand, soudain, un tremplin se présente 
devant moi. Quelle horreur ! Maman, je 
ne veux pas sauter ! Et pourtant, je n'ai 



pas le choix car j'arrive à trop grande vi- 
tesse pour pouvoir l'éviter.. Lorsque je 
rouvre les yeux, je découvre que je m'en 
suis très bien sorti ; je recommencerais ! 
Je continue mon évolution tout en suivant 
bien les flèches qui m'indiquent le bon 
sens ; par contre, je me rends rapidement 
compte qu'il vaut mieux que j'évite les 
nids de poule, le sableou les flaques d'hui- 
le qui sont très désagréables et très fati- 
gantes (la notation finale s'en ressent !). 




qui s'occupe de noter la complexité et la 
variété des mouvements, m'a mis un ma- 
gnifique ! 




Après avoir évité un objet volant non iden- 
tifié et une voiture gênante, je me retrouve 
enfin sur la cible d'arrivée et attend le dou- 
loureux verdict des juges bien que je sois 
confiant. La sentence tombe soudain et 
je ne comprends pas pourquoi le juge 3, 




Qu'importe! Je vais m'entraîner, réussir 
à passer aux étages suivants du garage 
pour passer ensuite au circuit du cham- 
pionnat qui se déroule en 4 épreuves. Voi- 
ci la première épreuve juste pour vous 
allécher : elle se déroule dans un chan- 
tier (original !) et je dois ramasser toutes 
sortes d'objets, de bonus ou autres tout 
en évitant la colère des maçons qui m'en- 
voient de grosses pierres... Dur, dur ! 



Skate crazy a un avantage : vous 
avez deux jeux en un puisque chacun 
est indépendant de l'autre. Côté gra- 
phisme, il rentre dans la catégorie de 
graphisme que je qualifie de mignon 
avec une animation ayant des per- 
formances fort appréciables. A noter 
que la partie se déroulant dans le ga- 
rage est la plus difficile et demande 
plus de technique que dans la se- 
conde partie. , , 
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ARKANOID 
CRAZY CARS 
KRAKOUT 
RENEGADE 
RYGAR 

SPACE HARRIER 
SUPER SKI 

WINTER GAMES 

- Blathlon 

- Bobsled 

- Speed skafing 

- Sky jump 
WONDER BOY 
WORLD GAMES 

- Cliff diving 

- Slalom skiing 

- Log rolllng 
-Buil rldlng 



999 290 
17 66! 290 
7 539 750 
653 700 
1 585 100 
5 999 860 
Saut: 118 m 
Points : 6 340 

1,44 

14.44 
: 26,0 

237,5 
411 530 

100 



Nicolas ZINZIUS 
Christian CHAUMOND 
Dany CHRESTIAN 
William HARITON 
Arnaud WALLEZ 
Christian SUARD 
David SIKA 



Stéphane B1ANCH1 
Laurent SOULAIROL 
David EHRET 
David SIKA 
Florent TOURNOIS 

| Cyrille COURRIER 
\ Cyril GENEVRIER 



Doué ? C'est ce que vous croyez ! Ce n'est 
pas parce que vous avez atteint 251 317 
points à votre Pac Man favori, que vous 
êtes le plus fort... 

Envoyez-nous vos meilleurs scores, accom- 
pagnés d'une photo d'écran et en attestant 
que vous ne trichez pas ; vous monterez 
peut-être sur la plus haute marche de notre 
podium. Une photo d'identité peut accom- 
pagner votre envoi avec le risque de la voir 
publiée dans la revue... 
Le tableau ci-dessus fait apparaître les 
meilleurs scores qui nous ont été envoyés. 
Mais attention !... La- liste des jeux pré- 
sentés dans le tableau n'est pas figée : à 
vous de la faire grandir en nous apportant 
de nouveaux records, ce qui-ne doit pas 
vous empêcher de continuer à combattre 
pour améliorer les anciens records 1 
Alors, tous à vos joysticks... 
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Cyrille COURRIER et Cyril GENEVRIER 

William HARITON 

DavidSIKA 





OForturta, velut luna, statu 
variabilis, simper crescis 
aui descrécis, etc. Sur cet 
air moyen-âgeux, te pieux chevalier 
se lance en quête d'une belle 
princesse prisonnière de quelques 

10 REM *****#********♦*****#*** , >va 

20 REM ************#***##♦***** . >YB 

30 REM ** ** , >pj 

40 -REM *» ** >PK 

50 REH #* LE PASSE-MURAILLE ** yïXH 

60 REM **■ ** . >p£ 

70 REM ** ** '\>PF 

90 REM *****#*****«***#*#*■**#** . >y£ 

100 MODE 1: BORDER , >MG 

110 REM *********##**9***# , >Qfi 

120 REH ** ** . >UH 

130 REM ** PRESENTATION ** >UD 

140 REM ** #» >UK 

150 REH *+***#*****#**#*** ^ >QE 

160 G0SUB 610:MODE ' >NT 

170 M 0,0iINK 1,3: INC 2,26: INC 3, _>RJ 

iilNK 4,15:PAPER 1:0LS:PEN 4:PAPER 



180 FOR n=5 T0 25 \>DG 

190 IF n/2=Iftf(n/2) THEN d=150 ELSE^GE 

o=167 
200 LGCATE l,n:PRÏNT CHR* (o) s L0CATE >GL 

2,n:PRINT CHR$fo);NEXT n 
210 L0CATE 3,23:PRINT STRINBÎU8.CH >LP 
R* 1 167) ) : LQCATE 3,24: PRINT STRINGîi"* 
1B,CHRÎU50)S:LOCATE 19,24:PR1NT CH 
RS(150)+CHR*U50):L0CATE 19,25:PRIN 
T CHR*<167)+CHR$I167) 
220 FOR n=4 T0 24 * " >CK 

230 IF n/2=INT(n/21 THEN o=167 ELSE >SZ 

o=150 

240 LGCATE 19,n:PRINT CHRÎ(q);LOCAT >KF 
E 20,n:PRM CHR*iD):NEX7 n — 

250 LGCATE 1,3:PRINT CHR*(150):L0CA >UG 
TE 3,3:PRINT CHR*(150):L0CATE 3,4iP 
52 



D Gilles CRAGUE 

(n° 13 du concours AMSTAE) 

enchanteurs ou démons des 
profondeurs obscures, là, où 
personne n'ose aller, refoulé par la 
crainte intangible d'un sursaut 
glauque et mordoré signifiant le 
retour à la vie éternelle du sceptre 
abject Apocalysant. Vous n'avez 
rien compris. Laissez tomber, util- 
isez simplement les flèches du cla- 
vier pour vous déplacer et la touche 
COPY pour bondir. Bon courage ! 

R.INT CHR* ( 167) : L0CATE 3,5:PRINT CHR ' 

K150):LQCATE 1B,3:PRINT CHRÏUSO): 

LGCATE 2Q,3:PRINT CHRÎ ( 1 50 ) : LQCATE 

1S,4:PRINT CHRtïl67) :L0CATE 18,5:PR 

INT CHRSU50) 

260 PAPER i:PEN 2:L0CATE 8,3:PRINT >HF 

bï:L0CATE 8,4:PR1NT eî:LXATE B.StP m 

RINT fîîLÛCATE B,6:PRINT gî 

270 PLOT 2B7,383,3:DRAW 271,383,3:0 HJT 

RAW 271,304,3:BRAW 320,304, 3:DRAW 3 

20,320,3:DRAW 287,320, 3:DRAW 287,38 

2S0 PLOT 384,383,3: DRAW 336,383,3:0 >0C 
RAW 336,304, 3;DRAW 384,304, 3; DRAW 3 "" 
84,320,3:DRAW 352,320, 3: DRAW 352,33 
6, 3: DRAW 368,336,3:DRAW 368,352,3:13 
RAW 352,352,3:DRAW 352, 36B. 3: DRAW 3 
B4,36B,3:DRAW 3S4,3B3,3 
(3f^PLQT 224,288,3:DRAK 176,288,3:0 >CU 
RAW 176,208, 3: DRAW 192,208, 3: DRAW 1 — - 
92,240,3:ORAW 224,240, 3:DRAW 224,28 
a,3:PL£ïï 192,272,3:0RAH 192,256,3:0 
RAW 20S,256,3:DRAW 208, 272, 3; DRAW 1 
92,272,3 

300 PLOT 256,288,3:DRAW 240,208,3:0 >QW 
RAW 25Ù,208,3:DRAW 256, 224, 3: DRAW 2 " 
72,224,3:DRAW 272, 2GB, 3: DRAW 2BB,20 
8,3:DRAW 272,26B,3:0RAW 256,288,3:P 
LOT 264, 272,3: DRAW 256, 240, 3: DRAW 2 
72,240,3:DRAB 264,272,3 
310 PLOT 304, 288,3: DRAW 304,240,3:0 >QH 
RAW 336,240,3:DRAW 336,224,3:DRAW 3 — 
04,224,3:DRAW 304,208,3:DRAW 352,20 
8,3:DRAW 352,256, 3:DRAW 320,256,3:0 
RAW 320,272, 3:DRAW352,272,3:DR«J 3 
52,2BS,3:DRAW 304,288,3 1 



320 PLOT 368,288,3: DRAH 368,240,3:0 >QX 
RAW 400,240, 3: DRAN 400,224,3:DRAW 3 "" 
6B,224,3:DRAW 368,208,3;DRAW 416,20 
B,3:DRAW 416,256, 3:DRAW 384,256,3:D 
RAM 3B4,272,3:DRAW 416,272,3:DRAW 4 
16,288, 3:DRAW 368,288,3 
330 PLOT 432,2BB,3:DRAW 432,208,3:D >QV 
RAW 480, 208,3: DRAW 480,224,3:0RAW 4 ~ 
4B,224,3:DRAW 448,240,3:DRAR 464,24 
0,3:DRAW 464, 256, 3: DRAW 448,256,3:0 
RAW 44B,272,3:0RAW 48Ô,272,3:DRAW 4 
80,288,3:DRAW 432,288,3 
340 PLOT 96,192, 3:DRAW 96,112,3:DRA >GU 
« 112,112, 3: DRAW 112, 176,3:DRÂW 128 " 
,144,3:DRAW 144,176,3:DRAW 144,112, 
3;DRAW 160,112,3:DRAW 16Û,192,3:DRA 
W 144,192,3:DRAW 128, 176, 3: DRAW 112 
,192,3:DRAW 96,192,3 
350 PLOT 192,192,3:DRAW 176,192,3:0' >CE 
RAW 176,112, 3:DRAW 224, 112, 3: DRAW 2 ~*, 
24 l 192,3:DRAW 20B,192,3:DRAW 208,12 
8,3:DRAW 192,128,3:DRAW 192,192,3 
360 PLOT 240,192, 3:DRAW 240,112,3:0 >YW 
RAW 256,112,3:DRAW 256, 144, 3: DRAW 2 — 
72,112,3:DRAW 288,312, 3:DRAW 272,14 
4,3:DRAW 2aB,144,3:DRAW 288,192,3:0 
RAW 24Q,192,3:PLQT 256,176,3:DRAW 2 
56,160,3:DRAW 272,160,3:DRAW 272,17 
6,3:DRAW 256,176,3 

370 PLOT 320,192,3:DRAN 304,112,3:0 >QH 
RAW 320,U2,3:DRAW 320,128,3:DRAW 3— « 
36,128,3:DRAW 336, 112, 3: DRAW 352,11 
2,3:DRAW 336, 192, 3: DRAW 320.192,3:P 
LÛT 32B,176,3:DRAH 320,144,3:DRAK 3 
36,144,3: DRAW 328,176,3 
380 PL0T36B,192,3iDRAW 368,112.3:D >BL 
RAW 384,112, 3:DRAW 3S4,192,3:DRAW 3 - 
68,192,3 

390 FOR u=0 T0 48 STEP 48 N >RY 

400 PLOT 400+u,192,3:DRAW 400+u, 112 >Nt 
,3:DRAW 432+u,112,3:DRAW 432+u, 128, "* 
3:DRAW 416+U,128,3:DRAW 416+u,192,3 
:DRAW 400+u,192,3:l£XT u 
<Tfi[>LÛT 496,192,3:DRA« 496,112,3:0 >QA 
RAW 544,112,3:DRA«544,128,3iDRfi«5 -* 
12,12B,3:DRAW 512,144,3;DRAW 528,14 
4,3:DRAW 528,160,3:DRAW 512,160,3:D 
RAW 512,176,3:DRAW 544, 176, 3: DRAW 5 
44,192,3:DRAW 496,192,3 
420 dl=50:d2=500:GDSUB 470 % >UP 

430 FGR n=0 T0 1500:f£XT n V > TD 

440 SPEED INC 40, 10: INC 8,8,5:PEN 8 >CB 
:LQCATE 3,20iPRINT "APPUYEZ SUR Cc3 m 
"îLOCATE 4, 21: PRINT "POUR COMMENCER 

450 IF INKEYÏOV THEN GDÎ0 450 EL >LK 
SE CLS:SPEED INK 10,10:B0T0 570 "" 



460 RE» ###********#***#******♦**** >ÏN 
470 REM ** SOUS=PRQGRAMME DE SONS * >DR 



480 REM hhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhh»*** >ZQ 

490 RESTORE 550 >B 

500 FORfFl TQ 90STEP2 >QZ 

510 READ a: READ b -- >LJ 

520 SOUND i,a,di,7:50UND 4,b,dl,ô:F >WA 

DR c=0 TO d2;l€XT -c 

530 NEXT n VPB 

540 SOUND 1,426,150,5:50UND 4,213,1 >PH: 

50,7: RETURN 

550 DATA 284,358,284,284,284,284,23 m 

4,426,319,284,358,284,358,353,379,2 v -* 

84,426,284,426.426,358,284,284,284, 

213,358,213,264,213,284,213,426,239 

,284, 268, 284,268,319, 284, 284, 319,26 

8,319,426,284,294,266,268,284,379,2 

■6^319,284,284 

^jépJATA 225,451, 268, 284,284,284,28 >KB 
4,358,319,284,358,284,358,426,379,2 ~~ 
84,426,284,379,379,379,284,379,284, 
379,451,358,234,379,284,426,426,358 
,426,2B4,426 

570 v=3 >0J 

580 GOSUB 890 >JK 

590 AFTER 6000 BDSUB 3890 * >RF 

600 IF tfa=I THEN GOTO 1270 ' >T0 

610 REM ++++++*++++++++♦+++ >RT 



620 REM ++ ++ VVJ 

630 REM ++ REDEFINITIONS ++ >VT 

640 REM ++ ++ >WA 

650 REM +++++++++++++++++++ >RK 

660 SYMBOL AFTER 144 ' >PE 

670 SYMBOL 145,60,28,20,60,28,12,24 >D£ 

680 SYMBOL 146,30,28,20,30,28,24,12 >DD 
,24 

690 SVMBOL 147,62,127,93,93,93,93,2 >ER 
8,8 

700 SYÎIBOL 148,28,28,24,16,20,54,34 >DP 
,34 

710 SYMBOL 149,28,28,12,4,20,20,20, >CS 
20 ~ 

720 SYMBOL 150,0,239,239,239,239,23 >FQ 
9,239,0:SYHB0L 167,0,127,127,127,12 ~* 
7,127,127,0 

730 REM ** NENUPHARS ** \>Qf 

(T^YMBOL 151,145,145,219,219,219, >LN 
255,126,60 

750 REM « NUAGES ** V» 

760 SYMBOL 152, 1,3,3, 7,7,7, 15, 15: SY >ZT 
MBOL 153,128,128,192,224,224,224,24 — 
Q,240:SYMB0L 154,240,224,224,192,19 
2,192,128, 128:SYMBDL 155,15,15,7,7, 



7,3,1,1 i 

770 SYMBOL 156,255,254,254,252,252, >U 
252,248, 248: SYMBOL 157,255,255,127, ~* 
127,127,63, 31, 31:SYMB0L 158,248,248 
,252, 254,254, 254,255, 255: SYfflOL 159 
,31,63,63,127,127,127,255,255 
780 SYMBOL 169,0,0,32,114,119,255,2 >BA 
55,255: SYHBOL 168,255.255,127,126,6 "-■ 
2,28,0,0 

790 b*=CHRÎ!32)+CHR$<159)+CHRSU53! >KD" 
:ct=CHR$(152)+CHRÎ(143)+GHRÎ!15BÏ:d *^» 
I=CHRta55i+CHRt(143)+CHRÎU56);et= 
CHR$ ( 159) +CHRÏ ( 143) +CHRÎ ( 158! : «=CH 
R$(157}tCHRS{143)+CHRÎ!156):gt=CHRÎ 
(155)+CHRÎ(143)+CHRî(i54) 
®REM ** ARBRES ** % >HX 

810 SYMBOL 160,70,60,24,24,24,24,24 >AZ 
,24:SYMB0L 161,255,255,255,255,255, 
255, 126, 126:SYMB0L 162, 124, 124, 126, 
126,126,Î26,255,255:SYMB0L 163,24,2 
4,24,23,60,60,60,60 

820 REM ** PONT-LEVI ** \ >QG 

$5|)SYMB0L 164, 3,3,3, 3,3,3,3,3:3YMB >HK 
0Ll65,255,255,255,255,0,O,0,Û:a$=C ~™ 
HRï .( 165) +CHR*( 165) +CHRÏ ( 165) 
840 REM ** VAGUES ** 1>MH 

850 SYMBOL 166,17,51,119,255,255,25 >BU 
5,255,255:h$=CHR$!166)tCHRt!166)+CH """" 
RÎU661 

860 REM ** HEROE TUE ** >FA 

870 SVMBDL 170,0,24,60,188,188,188, >GA 
1S8,152:SYMBDL 171,24,60,60,61,61,6 '" 
1 , 25,25: SYMBOL 172, 216, 126, 63, 61 , 61 
,61, 61, 61: SYMBOL 173,27,126,252,188 
,188,188, 183, 1B8:SYMB0L 174,60,24,2 
4.60,38,98,66,195 

880 RETURN >SB 

890 REM +++++++++++++++++++++ '■■ >UR 
900 R£M tt ++ \W 

910 REM ++ INITIALISATIONS ++ * >XL 
920 REM ++ ++ \ >WF 

930 REM +++++++++-H-++++++++++ \ >UL 
940 t=146:p=148:a=0 V>NJ 

950 x=l:y=18:tb=l:pl=164;f=15:xn=7: >W 
B=Q;xl=I6:m=40 

960 RETURN * >AA 

970 REM ++++++++++++++++++ ' >RB 

980 REM ++ ++ >WF 

990 REM ++ DEPLACEMENTS ++ >UF 

1000 REM ++ ++ >AJ 

1010 REM ++++++++++++++++++ >RQ 

1020 IF x>=16 THEN b=0 ELSE b=l M 
1030 PAPER b "> >BA 

1040 IF INKEYU)=Û THEN t=146:LXAT >FL 
E x,y:PRINT " ":LDCATE x,y-l:PRINT " 
" "îLDCATE x,y-2:PRINT " "jx=x+1:B0 
' UND t,142:GDTTJ 10B0 



1050 IF MEY(8)=0 THEN t=145;L0CAT >FE 
E x,y:PRINT ' ":LOCATE x,y-liPRINT ^ 
u n :LOCATE x,y-2:PP.INT " lt ;«=s-lïSQ 
UND 1,159:GQTD 1080 

1060 IF INKEYf9)=0 AND t=146 THEN L >BZ 
OCATE x,y:PRINT ° ":LOCATE x,y-tïPR "" 
INT" °:LDCATE x,y-2:PRINT ° ":SQUN 
D UO6:G0SUB 1120 

1070 IF INKEY(9)=0 AND t=145 THEN L >BD 
OCATE x,y:PRINT " ":LDCATE K,y-lïPR "-- 
INT ■ ":LDCATE x,y-2:PRINT " ";SOUN 
D l,119îS0SUB 1210 

1080 IF x/2=ÏNT(x/2) THEN p=149 ELS >HT 
E p=148 

1090 IF x<=l THEN x=l \M 

^|3Ô*>IF x>=3l THEN x=s;l:PAPER ^ >ZH 
1110 CALL &BD19:RETURN * >RL 

1120 REM +WM+*H+mWMWtW >8tf- 
++++ 

1130 REM *+ SOUS-PROGRAMMES DE SAUT >GK ■ 
S ++ .. . ; ■ -" ' " 

1140 REM ++++-f++++^++++^++-H^++++++ >BP 

1150 !Fx+hy=y-l ^>t£" : 

1160 IF x>=xl THEN x=xl:PAPER 0:y=y >PM 
+1: RETURN 

1170 PEN 12:L0CATE x,y:PRINT CHRîii >ZE 
48):L0CATE x,y-l:PRîNT CHR${I47):L0 - 
CATE x,y-2:PRINT CHRÏ(146):B0SUB 27 
50:F0R 'n=0 TO SO:NEU n:60SUB 2750; 
FOR n=0 T.0 80:NEÏT n 
1180 GOSUB 2750 '' >XG 

1190 FOR n=0 TO 8Q:NEXT n: GOSUB 275 >MV 
OîLOCATE K,y:PRINT " "ïLQCATE x,y-l **" 
:PRINT " ":LOCATE x,y-2:PRINT " ":S 
OUNB l,142:x=x+l:y=y+l 
1200 RETURN -■■ >EG 

1210 x=x-l:y=y-l ■ >LD 

1220 IF x<=l THEN x=l:v=y+i:RETlM >£J 
(TJ3ÎJPEN 12:L0CATE x,y:PRINT CHRÎtl >jA 
48i:L0G6TE x,y-l::PRIfJT CHRt(147):L0 
KTE x,y-2:PRINT CHRÎ(145):G0SUB 27 
50:F0R n=0 TO 80:NEXT n;GOSUB 2750: 
FOR n=0 TO 80:NEXT n 
1240 GOSUB 2750 VXD 

(îgp™ n= TO 80:N£n n:GOSUB 27 >NH 
50:L0CATE K,y:PRINT " ,L :LXATE x,y- 
1:PRM " ":LOCATE x,y-2:PRINT " ": 
SOUND l,159:x=x-l:y=y+l 

JîETURN >FC 

;h #§*#*****«*♦****#****#«*** )EF 

1280 REM « %>EE $\\ 

♦* 
1290 RB1 ** TABLEAU NUMERO 1 \WS 

♦* 
1300 REM ** . \>DH 
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1310 REM ****#*+«*******««#*##*** ^Fû 

_1320 SOSUB 610 _ ,w 

1330 M 0,0:ÎNK ï,0:INK 2,0:M 3,13* 
0:K 4,0: INK 5,0:M 1,0:11* 7,0:1 "* 
NK 8,0: INK 9,0:INK 10.0:1»! 11,0: IN 
K 15,3,4 

1340 ODDW #1,1, 25, 20, 25: PAPER #1, >JU 
0:CLS Kl «V 

1350 WINDOW S2,1,15.12,18:PAPER #2, >JD 
1:CLS.#2 

1360 HINDOU t3,l,2û,l,li:PAPER «3,2 >HG 
:CLS #3 

1370 HINDOU i4,l,ll,19,20:PAPER t4, >JK 
3:CLS #4 '^ 

1380 PEN 15:L0C9TE 4,7:PRINT "TABLE >MB 
AU No 3° 

1390 PAPER lïPEN 4:L0CATE 2,18:PRIN >VT 
T CHR«(15!):L0CATE 7,1B:PRI»T CHRtl ~ 
15[):L0CATE 9,1B:PRIMT CHR«(151):LG 
CATE 12,1B:PRINT CHR«(151) 
1400 PAPER 1:PEN 5:L0CATE 1,14:PRIN >DV 
T 5TRIN6«(14,CHm(160)) 
1410 FOR n=î TO 14 \ >LK 

3420 IF n/2=INT(n/2î THEN c=6 ELSE >DE 
c=7 =— 

1430 PAPER 1;PEN c:LOCATE n,33:PRÏN >ZV 
T CHRt(161):L0CATE n,12:PRINT CHR*C ~ 
162) 

1440 PAPER 2:F£N c:LOCATE n,13:PRIN HP 
I CHRt(163i:NEXT n 

1450 FOR n-17 TO 20:FDR .=4 TO 20:P >NR 
APER 0:PEN 9 

1460 IF n/2=INÎ(fli/2i TPEN g=150 ELS >H0 
E g=167 

1470 LOCATE n,m:PRINT CHRS( S >:NEXT >l* 
mNEXT n 

1480 PAPER 0:PEN 9:F0R El=19 TO 20 >ZN. 
1490 IF n/2=INTlnX2) THEN 9=150 ELS >HZ 
E 3=167 - 

1500 LOCATE 16,n:PRINT CHR$Sgl:NEXT >FK 
n *-*. 

1510 FOR n=4 TO 14 >LP. 

1520 IF n/2=I»T(n/21 THEN g=150 ELS TftT 
E 3=167 

3530 LOCATE 36,n:PRINT CHR«(g):t€XT >FN 
n — 

1540 FOR n=3 TD 6 \ >DA 

1550 IF n/2=INT(n/2) THEN 3=150 ELS >HW 
E g=167 — 

1560 LOCATE 15,n:PRINT CHRtlg):«EXT >Fd 
n 

1570 LOCATE 17,3:PRINT CHR$tl67):L0 >FÏ 
CATE 19,3:PRINT M» (147) ~ 

15B0 PAPER i:PEN 13:L0CATE 13,20:PR >LU 
INT h!:LOCATE 1Ô,19:PRINT ■ ■ 1 
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, 1590 PAPER lsPEN 3:L0CATE 12,19:PRI >Bfl 
NT CHRÎfi SB): LOCATE 12,20:PRINÎ CHR ""? 
$(143) 

. 1600 PAPER 2:PEN 8:L0CATE 2,2:PRINT >HP 
bt:LOCATE 2,3:PRINT ct:LOCATE 2,4: *- 
PRINT rt:LDCATE 12,2:PRIST »:LOCAT 
E I2,3:PSiaT eS:LCCATE 12,4;PRINT ( 
((LOCATE 12,5:PRINT 9» 
1ÔIS BOSUB 990:PEN 5:LDCAÎE m,3:PR >DJ 
INT CHRt(169):L0CATE <n,4:PRINT CHR "" 
K16B) 
1620 PEN 10:PAPER 1:F0R n=13 TO 18: >PF 

LOCATE 15,n:PRINT CHRî(pli:NEXT n 

1630 LOCATE 1,23;PEN 8:PAPER 0:LOCA >TC 
TE 1,22:PRM "IL VOUS RESTE ENCORE ». 
B :L0CA7E 6,23:PRINT Vî" VIE(S)" 
1640 60SUB 1830 *>XF 

1650 REM «s******»****************', >xu 
1660 REM M PROGRAMME PRINCIPAL »« ^>BD 
1670 REM *##*##****#*#**##*****##*- s >xw 
36B0 IF f=5 OR 1=10 OR (=15 OR f=20 >0E 
OR (=25 OR f=30 OR (=35 OR (=40 OR ~ 
(=45 OR (=50 OR (=55 OR (=60 THEN 
SOSUB 3980 

1690 (=(+1 >KB 

1700 GDSUB 970 v >QD 

1710 SOSUB 1890 v >x< 

1720 BOSUB 2100 1, >»F 

1730 a=a+l ■ >HG 

1740 IF a=tfr THEN a=Oi SOSUB 1760 . >YC 
1750 BOTO 1680 , >NF 

^Î76yRET1 *********#♦*****#***#***** >EK 

3770 REM »« SOUS-PROGRAMME DU PONT- >KU 
LEVI « *>■ 

(JTl^REM ********t*m**)HHtmfl**** >EM 

1790 GDSUB 1B90:PAPER lîPEN 10 >XV 

1600 IF pl=165 THEN LOCATE 13,19:PR >RD 

INT " -:GOSUB 970:B0SUB 1B90:PAPE — 
R 1:PEN 10:FDR n=0 TO 300:NEXT n:pl 
=164:rci=40:G0SUB 970:S0SUB 1890:PAPE 
R 1:PEN 10:F0R n=12 TO 18:L0CATE 15 
,n:PRI«T CBRÎ(pl):NEXT n:G0TO 1820 
1B10 IF pl=164 THEN pl=165:.=7:G0SU >RJ 
B 970:G0SUB 1890:PAPER 1:PEN lOiFOR *" 

0=12 TO IS:LOCATE 15,n:PRI«T ■ ":N 
EXT n:FOR n=0 TO 100:NEXT n:605UB 9 
70:B0SUB 1890:PAPER 3:PEN 30:L0CATE 

13,19:PRINT ai 

1820 RETURN '. )FÊ 

1S30 REM *|(WIH«H*tHHHI«(H >AJ 
«* — - 

3840 REM ** COULEURS DU 1er TABLEAU >DE 

1B50 REM ********#***#»#****#***#** >AL 



[iMfAPER 2,-LOCATE 4,7:PRINT ' ,, >JP 
TWINK 0,O:I«K 1,18:11* 2,11: INK MB 
3,13:1»; 4,4:11* 5,13:INK 6,9:I»( 7 '"' 
,32: INK B, 26: INK 9,15:1»! 10,10:1»! 
11,2: INK 12,6:IW 13,7:INK 14,24 
18B0 RETURN -, >EA 

1890 REM ******#*****♦******♦**** s >WB 
1900 REM «» POSITIONS DU HEROS » )AF 
1910 REM **)n+******************« , >«0 
1920 IF ï)=xl THEN b=0 ELSE b=l I >XD 
1930 PAPER b:PEN 12:L0CATE x,y:PRIN >RT 
T CHRt(p): LOCATE ï,y-l:PRINT CH»(1 - 
47):LCaTE ï,y-2:PRINT CHRJItl 
1940 IF tb>=2 THEN RETURN ' s >UM 

1950 IF tb=l AND <=16 THEN CLS:tb=2 >LE 
:60TO 2440 

3960 SOSUB 2100 S >XB 

1970 RETURN >GA 

**♦ 

1990 REM » S0US-PR06RAMME DU NUAGE >FH 

2000 REM ********¥****#*****»***#** >AY 
*** — 

2030 PAPER 2:PEN 5:L0CATE m,3:PRIN >HR 
T ■ ":L0C6TE m,4:PRINT " " 
2020 PAPER 1:PEN 12: GDSUB 970:G0SUB >GR 

1B90 
2030 PAPER 2:PEN5 1>LH 

2040 IF f=5 DR (=10 OR (=15 OR (=20 >DN 

OR (=25 OR (=30 THEN nn-ïntt — 
2050 IF (=35 OR (=40 OR (=45 OR (=5 >EH 
OR (=55 OR (=60 THEN sn=ïn-l — 
2060 LOCATE Kn,3:PRINT CHfl$(169):LQ >SW 
CATE xn,4:PRINT CHRÎ(368) 
2070 IF (=60 THEN (=0 ' >NA 
20B0 IF xn=ll OR xn=5 THEN GOSUB 23 >CD 
00 — 

2090 RETURN \>FE 

2100 REM *»*****#***»««* V >PT 
2110 REM ** HEROS TUE «* \ >QD 
2120 REM *****«#*****##* I >pv 
2130 IF (x=2 OR M=7 OR x=9 OR x=12) >VD 

AND y=18 THEN BOTO 21B0 ~ 
2140 IF l>=13 AND «<=15 AND pl=164 >NT 
THEN GOTO 21B0 ** 

2150 RETURN \ >FB 

2160 REM »t ANIMATION » v >RV 
2170 IF xe=x THEN GOTO 21B0 ELSE RE >FH 
TURN 
2180 ENT 1,70,10,4:SOUND 1,300,200, >YH 

7,0,1;L0CATE i,y:PRINT LOCATE > "° 

,y-l:PR!NT " ":LOCATE «,y-2:PRINT ' 

WUr <=2 08 1=7 OR rf OR «=12 T >MB 
HEN PAPER i:PEN 4:LKATE l,y:PRI(iT "" 
T CHRS(151):PRINTCHW(22)*CHRS(1) 



2200 IF IÎ=1S 8ND »<=15 ANB pl=164 >HH 
THEN 2240 — * 

2210 PAPER 1:PEN 13:L0CATE K,y:PRIN >WK 
T CHRt(174):L0CATE i,y-l:PR!NT CHRt 
(1721:LDCflTE «,y-2:PRlNT CHRt(170): 
FOR 0=0 TO 500:NEXT n:PRM CRRSI22 
HEHRtI0):L0CAT£ K,y:PRI«T ' ":L0CA 
TE «,y-l:PRI»T " ":LOCATE )!,y-2:PRI 
NT " " 
2220 e=«+l:IF"=3 THEN BOTO 22B0 V.O 

*^3<L0CATE x,y:PRINT CHRÎU74):L0C >ZC 
5Tfs,y-l:PRINT CHRt(173):L0CATE «, - 
y-2:PRINT CHR((171):F0R 0=0 TO 500: 
NEIT l>:GOT0 2210 

2240 PAPER lsPEN 13:L0CATE ï,y:PRIN >BG 
T " ":LDCATE »,y-l:PRINT " - :LOCATE -- 
J^iPRINT u u :y=y+l 

Ç25qtOCATE x,y;PRINT CHRÎtl70):FGR >YK 
TSOTO 600:NEXT r,:LOCATE ï.yiPRIST 

2260 e=e*l: IF e=3 THEN BOTO 2280 >VN 
2270 LKATE K,y:PRIKT CHRÎ\171Î:F0R W 
n=0 TO 600:NEXT n:GOTD 2250 ^""" 

2280 s=v-l . >NE 

2290 IF v=0 THEN 3900 ELSE 1270 ,}»! 

****** ^~ 

2310 REM ** 5QUS-PRDERAMME DE L'ECL >YB 
AIR » 

****** "— ' 

2330 *s=» ** >JG 

2340 IF *<5 THEN «e=5 V >PJ 

2350 IF K>11 THEN xe=ll \ >QY 

2360 h=14:PL0T (16-11*32+31, 400,h:D >YW 
RAH (xe-i)*32,336,h:DRAW xe*32+31,3 - 
04,14 

2370 GOSUB 970:G0SUB 1B90 ' >W 

2380 DRAB (ïe-l)*32,256,h:DRAN Ike- >« 
11*32*31, 192,h!DRAtl lKS-ll»32*16,16 " 
0,1, 

2390 GOSUB 2170:G0SUB 2100 ' >UW 

(553) ENV 3,5,-2,20:500NII 4,0,-1,10, >EF 

Qfg&PAPER l'IBBlFl TO 5:L0CATE le >TB 
,n;PRINT < ":NEXT n:LOCATE n*i,6:P "* 
RINT ■ ":FOfl n=7 TO 10:L0CATE »E,n: 
PRINT " - :NEXT n:IF «e/2=INT<«e/2l 
-TOEN c=7 ELGE c=6 

(1ÎÏVB0SUB 970:GOSUB 1B90:PAPER 2:P >HC 
EN clLOCATE <e,ll:PRM CHR*(1631:P " 
flPER liLOCftTE »e,12:PRINT CHRSI162) 
:LOCfiTE xe,13:PRINT CHRÎ(161):PEN 5. 
:LOCATE x=,14:PRINT CHRt (160 ):LOCAT 
E 16,15: PRINT " " 

2430 RETURN ** >FC 

2440 REM ************************** >EF 



F ; ^60)REM * 
' »* 
3TORE11. 



******* 
ÏÎ&REM ** 



TABLEAU NUMERO 1 



>YT 



2480 REM ************************** >EK 
******* 

2490 INK 0,0: INK 1,0:INK 2,0:INK 3, MW 
OîINK 4,0: INK 5,9: INK 7,4,3 
2500 HIMDDH #2,1,20,1, 10:PAPER «2,2 >H2 
:CLS 12 ' ~" 

2510 HINDOU «3,1,20,21, 25:PAPER »3, >JY 
0:CLG #3 — ' 

2520 PEN 7:L0CATE 5,3:PRINT "TABLEA >lt 
U No"|tb «• 

2530 PAPER 0:PEN 1:FDR 0=8 TO 20 V 3>J 
2540 IF n/2=INT!n/2! THEN j=150 ÈLS >HN 
E 5=167 

2550 LOCATE l,n:PR!NT STRINSt(20,CK XI 
Rî(g)) "*" 

2560 NEJT F, ^MD 

2570 F'EN 2:FDR n= 3 TO 1B GTEP 3:LD >YR 
GATE o,B:PRINT CHRt (143 S: LOCATE n,9 " 
:PRINT CHRt(143!:L0EATE n,10:PRINT 
CHRt (143) :NEXT n 

25B0 SYMBOL 176,32,64,128,255,255,1 >JG 
28,64,32 

2590 xl=20:*=i:y=7:b=2:t=146:p=148: >UA 
F0=2O:p0=7:e=0 

2600 FOR n=0 TO 3000:NEXT n:PEN 4:P >PU 
APER 0:LOCATE 1,22:PR1NT "IL VOUS R ~ 
ESTE ENCDRE":LOCATE 6,23:PRINT v;" 
-JUEISr 

Qm^PARER 2:L0CATE 5,3:PR1NT " >BB 
""îINK 0, OîINK 1,15:INK 2,1 
:INK3,13:IXK 4,26:INK 7,4,3 
2620 IF tb=2 THEN 2680 '■ >PD 

2630 IF tb=3 THEN 3100 \ >PT 

2640 IF tb=4 THEN 3460 ' >PE 

2650 REM **********************+**\>X0 
2660 REM ** PROGRAMME PRINCIPAL ***• >BE 

2680 PEN 5:L0CATE W,pO:PRINT CHRtl >GJ 

1761 

2690 GQGUB 1040:G0SUB 1930 \>UE 

2700 GOSUB 2910 ' >X0 

2710 IF <=20 THEN 3050 * >PE 

2720 «=F0-1:LDCATE TO*l,pO:PRINT ' ÎDE 

2730 IF (0=0 THEN «=20 "*}PU 
2740 BOTO 2660 \>NE 

**************** 

2760 REM ** SAUT ET FLECHE BES TABL >PX 

EAUX 2,3 ET 4 ** "*** 



ES P| 2800 IF fO=0 THEN (0=20 >PR. 

2810 PEN SiLDCATE «,pO:PRINT CHRtl >6U 
176) 

2820 IF tb=2 THEN RETURN V >TB 

2830 LOCATE cO,h:PRINT " ":b=h+l >]F 
Ç^)IF h=7 THEN h=l:GOSUB 3250 J^, 
2850 PEN 3:LDIATE LO,h:PRINT CHRtll >FV 
75) 

2860 IF ttJ=3 THEN RETURN >TG 

2870 LOCATE (l,po:PRINT " ":fl=(l-l >GN 

*^S)IF fl=0 THEN fl=20 >PH 

2890 PEN 5:L0CATE fi,pO:PRINT CHRtl >QN 
174):RETURN 

2900 REM *************** 
2910 «EN ** HEROS TUE ** 
2220 REM *************** 
^â^F (x=3 DR x=6 OR x=9 
OR 1=15 OR s=18) AND y=7 THEN X 



2770 REM ************************** >NN 
**************** — ' — 

27B0 IF tb=l THEN RETURN > iJF 

2790 LOCATE fO,pO:PRINT " n :F0=TO-L>CL 



>PE 
>0M. 



2940 IF :<=F0 THEN 2950 ELSE RETURN >BF ^ 
2950 ENT 1,70,ÎO,4:SOUND 1,300,200, >YN 
7,0,1:LDCA7E x,y:PRINT ° ":LOCATE x ~ 
,y-l:PRINT " ":LOCATE !,y-2;PRINT - 

2960 PAPER 2:PEN 13:LXATE v/:PRIN M 
T CHRtll74):L0CATE «,y-l:PRIW CBR* " 
(172):L0CATE K,y-2:PR"lNT CHRt(170): 
FOR n=0 TO 500:NEXT n:PRINT CHP,t(22 
)+CHRt(0):LO[aTE ï,y:PRINT " ":LOCA 
TE >,y-l:PRI»T ' ":LOEATE «,y-2:PM 
NT • ■ 

2970 e=e«:IF B=3 THEN GOTO 2990 '>YF 
2980 LOCATE s,y:PRINT CHRt(174):LDE >ZD 
AIE x,y-l:PRINT CHRtH73):L0CATE «, * 
y-2:PRINT CKR!U71):F0R n=0 TO 500: 
SEXT n:G0T3 2960 



2990 ï=, 
3000 IF 



-1 

y=0 THEN 3900 



3010 CLS:GDTO 2490 
3020 LOCATE »,y:PRINT " "ÎLOCATE 
ï-liPRINT " ":LOCATE ::,y-2:FRINT 
■:y=y+3:SOT0 2950 
3030 REM ******************* 
3040 REM ** ** 

3050 REM ** TABLEAU Np 3 *• 
3060 REM M H 

3070 REM ******************* 
3080 tb=3 \ îEF 

3090 GOTO 2490 ■ ^ >NE 

3100 SYMBOL 175,24,56,124,124,124,6 >HG 
0,5t,16:cO=INTIRND*20)+l:h=l ~ 

55 



UB 



>TL 

>BE 

1. >TX 



3110 REM ******#*****»************V>XL 

3120 8EM » PROMUE PRINCIPAL MX/S» 

3130 REM ************************* >,>ifM 

(Sj^PEN 5:LDCflTE W,pO:PRI«T CHRtl >G0 

3150 PEU ïiLDBUTE rf>,h:PRlNT CHRtll >FR 

75] 

3160 GOSUB 1040 m 

3170 GDSUB 1530 . >XE 

31B0 GOSUB 3290 \>XJ 

3190 IF x=20 THEN 3420 V>PJ 

3200 fO=K>-l:LOCATE (0+l,pOiPR!NT " >DY 

3210 h=b*l:LOCATE cO,h-llPRlNT " ■" V>BJ 
3220 IF (0=0 THEH (0=20 \>PH 

3230 IF ft=7 THEN GOSUB 3250 \ >UL 

3240 GOTO 3120 V >MC 

3250 h=l:cO=INT(RND*lB)+l:ENV 2,5,- >QH 
2,20:SOUND 2,0,-1, 10,2,, 30:RETURN * 
3260 REM *************** > >PB 

3270 KM ** HEROS TUE ** \>QM 

3260 REM *************** \>PD 

("5W> IF (<=3 OR 1=6 OR 1=9 OR x=12' >JE 
TJRT=15 OR «=1B1 AND y=7 THEN 3390 -» 
3300 If «=(0 THEN 3320 ', >PX 

3310 IF x=c0 AND (y=h OR y-î=h OR y >DJ 
-2=h) THEN 3320 ELSE RETURN 

EUT 1,70,10,4:SOUND 1,300,200, >VE 
:LOCATE ï,y:PRINT - "iLOCATE s ' 
PRINT " ':LOCATE x,y-2:PRINT " 



3320 
7,0, 

,y-i 



3330 PAPER 2:PEN 13iL0CflTE x,y:PRIN 
T CHRt(174):L0T.ATE «,y-i:PRINT CHRJ 
(172);L0CATE x,y-2:PRINT CHRH170): 
FOR n=0 TO 500:NEXT n:PRI»T CHRÎI22 
)*CHRt(0):LOCATE x,y:PRINT ■ ":LDCA 
TE x.y-l:PRINT ■ ":L0CATE x,y-2;PRI 
NT - " 

3340 e=e+i: IF e=3 THEN GOTO 3360 ^ 
3350 LOCATE x,y:PRINT CHfiîtl74!:LDC 
ATE »,y-l;PRIKT CHRÎ 1 173) : LOCATE x, 
y-2:PRINT CHRSU71):FDfi n=0 TO 500: 
NEXT n:GOTO 3330 
3360 v=v~l 

3370 IF y=0 THEN 3900 
3380 aS:60T0 3050 
3390 LOCATE x,y:PR!NT " ":LOCATE I, 
y-hPRINT " ":L0CATE «,y-Z:PRBIT ■ 
":y=y+3;60Trj 3320 

3400 REM ****************** \ 
3410 REM ** *# *,, 

3420 REM ** TABLEAU No 4 « » 
3430 REM « » t 

3440 REM ****************** s 
3450 tb=4:SQT0 2490 
3460 cO=INT!RND»lB)+l:h=l:N=0:(>20 
1SÏMB0L 177,28,62,22,30,63,31,13,9: 
50 



>m 



SYMBOL 179, 28,62, 62,62,62, 28.2B, 24: 
SYMBOL 179,26,60,62,126,127,127,20, 
20:INK 8,16: INK 9,15:INK 10,26 
3470 PEN 8;LQCATE 20,4:PRINT CHRÎfl >ZC 
77):PEN 9:L0CATE 2Û,5:PRINT CHRÎii? — 
81:PEN 10;LOCATE20,6:PRINTCHRtlI7 " 
9) 

3480 SPEED INK 10,10:PEN 7:PAPER 0: >FL 
LOCATE 1,24:PRINT "ATTENTION.LA FAT ■«'■ 
IGUE":PAPER 2 
^^XNK 11,13:PL0T 598,304,ll:DRAtl >AD; 
63B,304,U:DRA» 638,356, 11:DRAN 59 •/ 
8,356,11:DRAW 598,304,11 
3500 REM «ï***»******************* 1 ' >XP 
3510 REM ** PROGRAMME PRINCIPAL **'■ >BZ 
3520 REM ************************* >XR 
3530 PEN 5:L0CATE (0,pO:PRINT CHRtl )GU 
176) 
3540 PEN 3:L0CATE cO,h:PRINT CHRtll >FV 

75) 

3550 H=w+1 ^ ÏNC 

3560 IF »>=10 THEN GOSUB 3680 ' >»T 
3570 GD5UB 1040 >XC 

3580 G0SU8 : 1930 * >YB 

3590 GOSUB 3760 S )YF 

3600 IF x=19 THEN INK 11,1:FDR n=O^ÎAH 
TO 1000:NEXT n:G0TO 4150 
3610 f0=(0-l:L0CATE (Otl,pO:PRINT " >DD 

3620 fi=h+l:LDCATE cO, h-1 : PRINT ' "VBK 

3630 IF fO=0 THEN (0=20 V>PU 

3640 IF h=7 THEN GOSUB 3250 % >UR 

3650 IF «>=10 THEN BOSUB 3710 i,>«L 

3660 GOTO 3500 \>NA 

3670 REM ***************** v>Qy 

3680 REM «* 2eie FLECHE *» \>RJ 

3700 PEN 5:L0CATE fl,pO;PRINT CHRtl >0L 

176I:RETURN 

3710 fl=(l-î:LOCATE (l+l,pO:PRINT " >DH 



^>PN 
V>0» 



3729 IF (1=0 THEN (1-20 

3730 IF «=100 THEN »=10 
3740 RETURN 
3750 REM *************** v >PF 
3760 REM » HEROS TUE « » >0R 
3770 REM *************** "\ >PH 

r3780*i IF (i=3 OR x=6 OR 1=9 OR «=12 >JK 
DR 1=15 OR x=15) AND y=7 THEN 3880 ~ 
3790 IF x=(0 OR x=(l THEN 3810 \>WL 
3800 IF X=c0 AND (y=h OR y-l=b OR y >DY 
-2=tl) THEN 3810 ELSE RETURN -** 
3810 ENT 1,70,10,4:SOUND 1,300,200, >YJ 
7,0,1:LOCATE x,y:PRINT " ":LODATE x "* 
,y-l:PRI«T ■ ":LOCBTE »,y-2:PRINT ■ 



. T CHRtll74):L0CATE X,y-1:PRINT CHRt 
I172):L0C«TE >,y-2:PRBT CHRtU70): 
FOR n=0 TO 500:NEXT n:PRMT CHRt(22 
)*CHRS(0)i LOCATE x,y:PRINT " ":LOCA 
TE X,y-1:PRINT ' ":LOCATE X,y-2:PRI 
NT " • 
3830 e=e+liIF e=3 THEN 6DT0 3B50 * > 

@>LOCATE I,y:PRINT [HR«U74):L0C > 
ATE X,y-1:PR1NT CHRÎ(173):L0CATE x, 
y-2:PRINT CHRill71):FUR n=0 TD 500: 
NEXT n:GDT0 3820 

3850 ï=v-l x > 

3860 IF v=0 THEN 3900 '' > 
3870 CLS:GOTO 3420 » > 

3B80 LOCATE >,y:PRINT " ":LOCATE I, > 
y-l:PRINT " -:LOCATE x,y-2:PRINT » 
":y=y^3:G0TD 3810 

3890 REM **************** \ > 
3900 REM ** FIN DU JEU ** \ > 
3910 REM *****#*♦******** \ > 
3920 REM ** PERDU ** * > 

3930 BORDER 1 : INK 0,1:INK 1,0: INK 2 > 
,15:PAPER 0:CLS:FOR n=0 TO lOOOlNEX ' 
T n 
3940 RESTORE 4010:PAPER 1:PEN 2 % > 

^£fm n-ï TO 200 STEP 2j:RE6D a: > 
READb 

3960 IF b/2=INTÎfa/2) THEN g=150 ELS > 
E g=167 

3970 LOCATE a,b:PRINT CHRllj) ^ > 
3960 NEXT n \> 

3990 dl=100:d2=1000:GOSUB 470 v > 
4000 GOT O 4130 > 

4010 DATA 2,3,3,8,4,8,5,6,8,8,12,8, > 



15,8,16,8.17, 



16, S 



4020 DATA 2,9,3,9,4,9,5,9,8,9,12,9, 
15,9,16,9,17,9,18,9,19,9 
4030 DATA 2, 10,B, 10,9, 10,10, 10, 12,1 
0,16,10,18,10,19,10 
4040 DATA 2,11,8,11,9,11,10,11,12,1 
1,16,11,19,11 

4050 DATA 2,12,8,12,10,12,12,12,16, 
ai9,12 

3SJDATA 2,13,3,13,4,13,8,13,10,13 
,12,13,16,13,19,13 
4070 DATA 2,14,3,14,4,14,8,14,10,14 
,12,14,16,14,19,14 
4060 DATA 2,15,6,15,10,15,12,15,16, 
15,19,15 

4090 DATA 2,16,8,16,10,16,11,16,12, 
16,16,16,19,16 

4100. DATA 2,17,8,17,10,17,11,17,12, 
1746,17,18,17,19,17 
3S^DATA 2,18,3,18,4,18,5,18,8,16, 
12, 18, 15, 18, 16, 18, 17, 18, 16, 18, 19, 16 



3820 PAPER 2:PEN 13:L0CATE x,y:PRIN >WV T 4120 DATA 2,19,3,19,4,19,5,19,8,19, >GU 



12,19,15,1'), 16,19, 17, 19,18,19 l 
4130 FOR n=0 TO 5000:NEXT n:INK 0,0 >UD 

:BORDER OlINK 1,24:PEN 1: PAPER 0:H0" 

DE 1 : LDCflTE 10,8:PRINT "Vous avez t 

te courageux, 'iLOCATE 10,iO:PRIMT " 

Certes,fflsi5...":LOCfiTE 10,12:PRINT 

"Cela ne suHit pas toujours!" 

4140 FOR n=0 TO 5QO0:NEXT n:INK 0,1 >BJ 

:IKK 1,24:PEN 1:PAPER 0:HTOE hBORB — 

ER 1:E» 

4150 REM ** SAONE ** >MV 

4160 CLEAR:BORD£R 0:INK û,0:PAP£R >WV 

:CLS:M 1,1:INK 2,22:1k 3,6:INK 4 '" 

(«7JDP£N IsLOCflTE B,8:PRINT "BRAVO! >BF 

4180 PEN 2:L0CATE 8,U:PRÎNT "BRAVO >EJ 

4190 PEN 3:L0CATE 8, 14:PR1NT -BRAVO >EP 

4200 PEN 4iLK»TE B, 17:PRiMT 'BRAVO >EK 

4210 SFl >VH 

4220 EVERV 7,1 SOSUB 4470 \ >TH 

4230 FOR n=0 TO 5Q0O:N£XT n *» >UX 
4240 CLBiDEGiORIBIN 60,200 >VD ^ 



4250 TAG:FOR <=0 TO 360 STEP 12 \>XF 

4260 HOVE lx-12)«40/720,SIN(l-12H >V2 

170:PRINT " "; 

4270 MOVE x#640/720,SINtx)*170:PRIN >NQ 

T "BAGNE"; 

4280 FOR n=l TO 4:CALL 4BD19:I<EXT n >BZ 

4290 «EXT i ^ >XF 

4300 FOR K=348 TO STEP -12 MA 

4310 HOVE (x+12)*640/720,-SIN(x+12! >W 

*170:PRINT " "', 

4320 HOVE x*640/72Q,-SIN(x]*170:PRI >PA 

NT "SA6NE"; 

4330 FOR ipl TO 4iCflLL 1BD19:NEXT n >iS 

4340 «EXT I S >XB 

4350 FOR n=0 TO 3000:NEXT n:DI:TAGD >EW 

FF 

4360 M 0,0:M 1,26:P8PER OiPEN 1 >N8 
:MDDE 1 

4370 LOCATE 5, 13:PRINT "L'AHOUR" VA» 
4380 60SUB 4460:L0CATE 13,13:PR1N7 >JF 
" . " : : PRINT CHRi 17) : BQSUB 4460: LDCAT '■""* 
E 14,13:PRINT \";:PRINT CHRÎ(7}:60 
SUE 4460:L0CATE 15,13:PRÎNT "."iiPR 
INT EHRJ(7);B0SUB4460 



4390 LOCATE 17,13:PRINT "toujours L ! 

'AN0UR":60SUB 4460 

4400 LOCATE 34,13:PR1NT "."::PRINT ! 

CHR»I7):B0SUB 4460:L0CATE 35,13:PRI 

HT \"||PRMT CHR1(7):60SUB 4460:L0 

CATE 36,13:PRINT ".';:PRINT EHR«(7) 

:GOSUB 4460 

4410 dl=33:u2=333:60SUB 470 \M 

4420 FOR n=0 TO 2000:I€XT n:PEN 0:L >XU 

OCATE l,13:PRIi»T STRIN6S(40,CHR«I14 *""' 

31) 

4430 GOSUB 4460 \ >XH 

4440 INK 0,1;INK 1,24:PE» 1: PAPER JSZ 

: BORDER 1:CLS 

4450 END VzB 

4460 FOR n=0 TO 600:NEXT nîRETURN v>BA 

4470 REH ** SOUS-PROB. DE COULEURS \}DA 



?S>IF HFl THEN INK 1,25:K 2,1:1 

NK 3,22: INK 4,6:n=25:RET0RN 

4490 IF «=25 THEN INK I,6;MK 2,25: 

INK 3,1:1* 4,22:m=6:RET™ 

4500 IF 11=6 THEN M 1,22: INK 2,6:1 

NK 3,25:INK 4,l:ra=22:RETURN 

4510 IF œ=22 THEN INK 1,1:INK 2,22: 

INK 3,6:1NK 4,25:»=1:RETURK» 



BU i 



L'ANNIVERSAIRE DE BOBBY 



se dit Bobby. Zut ! Je l'ai perdu et ces mai- 
sons, je ne suis jamais passé par là aupara- 
vant. Maman ! Je suis perdu ! Au secours ! 
Après un court moment de désespoir, 
Bobby arrive à retrouver le moral et se 
dit qu'il est grand maintenant et qu'il va 
pouvoir s'en sortir tout seul. D'abord, il 
faut agir avec ordre et méthode : autant 
commencer par le parapluie car, d'une 
part, il faut absolument le ramener à la 
maison et, d'autre part, il se trouve sur 
le chemin déjà emprunté. Ceci étant fait, 
il suffira de trouver le chemin pour se 
rendre d'abord chez Patty puis chez Gaby. 
Alors, si Bobby réussit à faire tout cela 
sans perdre le moral et avant que le soleil 
ne se couche, il sera enfin possible de s'oc- 
cuper de ce superbe gâteau d'anniver- 
saire ! Mais il reste encore un petit détail : 
le loup qu'il est toujours possible de ren- 
contrer mais, heureusement, quelques 
pommes suffiront à le rendre doux comme 
un agneau. Alors, le plus difficile sera de 
faire les recherches dans le temps donné ! 



■ Le jour se lève à peine et voilà que 
Bobby est déjà descendu de sa cham- 
bre et va embêter ses parents qui pensaient 
faire une grasse matinée bien méritée. 
Mais que t'arrive-t-il Bobby ? lui demande 
sa maman. Celui-ci répond d'une voix 
toute excitée : mais, maman, c'est mon an- 
niversaire aujourd'hui et je ne tiens déjà 
plus en place. Alors, je vais aller chercher 
Patty et Gaby pour qu'ils viennent faire 
la fête avec moi et manger le beau gâteau 
que tu as fait... 

Au moment de partir, sa maman lui dit : 
n'oublie pas ton parapluie, tu sais bien 
que tu as horreur de la pluie ! C'est en 
chantant et en sautillant que Bobby prend 
la route. Il est très distrait, regarde à droite, 
à gauche, s'arrête pour cueillir une fleur 
et repart. Soudain, il se trouve devant une 
flaque d'eau, ce qui le fait penser à la pluie. 
Mais, au fait, où est passé mon parapluie ? 





Après les Voleurs de Temps, son au- 
teur récidive dans un nouvel éducatif 
qui s'adresse aux enfants à partir de 
6 ans et peut-être aux plus jeunes 
s'ils sont aidés par un adulte. Les gra- 
phismes et couleurs sont agréables 
et l'écran est divisé de telle sorte que 
toutes les indications nécessaires au 
déroulement du "jeu" soient présentes 
à l'écran. A gauche de l'écran, on voit 
Bobby avec les objets qu'ils rencon- 
trent et son niveau d'optimisme qui 
interrompt le logiciel s'il est trop bas ; 
les endroits où il doit se rendre sont 



symbolisés par des icônes en haut 
de récran et le plan de la ville se trou- 
ve dans le reste de l'écran. Lors- 
qu'une destination est choisie, une 
seconde fenêtre se superpose sur la 
vide avec un labyrinthe pour se rendre 
dans les différentes maisons. Cette 
réalisation très soignée nous paraît 
tout à tait intéressante quoiqu'un peu 
difficile pour les petits ; elle a aussi 
un gros avantage : celui de lier le jeu 
à l'aspect éducatif. A voir. 

OOOO -i%/Ao 



TARGET; 





Target renegade 



Votre frère Matt ne s'est malheureuse- 
ment pas relevé de sa dernière con- 
frontation avec Mr Big, le malfrat habi- 
tuel et coutumier de Scumville, charmante 
bourgade industrielle où le vice et la dé- 
bauche le disputent en horreur aux plus 
grandes mégalopoles américaines. Donc 
après cette mort plus que douloureuse 
pour votre groupe familial, il est hors de 
question de laisser le souvenir fraternel 
s'effacer des mémoires pendant quel'im-: 
monde Mr Big continue joyeusement à 
perpétrer ses forfaits sans aucune espèce 
de retenue morale. 

C'est ainsi que la nuit propice aux exac- 
tions de toute nature, se révèle être une 
parfaite alliée pour votre expédition puni- 
tive. Les parkings souterrains, lieux de 
terreur par excellence, ne font aucune dif- 
ficulté pour cacher au sein de leurs ombres 
glauques les malfaisants fantassins de la 
terreur et de la voyoucratie réunies. 
Hardiment encouragé par les informa- 
tions subtiles d'un indicateur à ma solde, 
je sais trouver en cet endroit odiférant les 
vecteurs de ma vengeance maintenant 
grandissante. 

Mon attente sourde crispe mes muscles 
en de courts spasmes fibrillaires, un bruit 
exténuant de moteur au ralenti efface le 
souffle rauque qui s'échappe de ma gorge. 
Bientôt une lueur blanche lance un éclair 
flamboyant dans ma direction. Malgré la 
mise en veille provisoire de mes fonctions 
visuelles, j'esquisse un mouvement en di- 
rection de mon probable adversaire. Le 
choc qui s'en suit résonne lourdement 
dans mon corps tendu et le pilote se re- 
trouve projeté àbas de son destrier métal- 
lique. Le raclement, accompagné d'étin- 
celles, de la moto sur le goudron, subli- 
66 



me la présence obscure d'un acolyte ano- 
nyme tout aussi dépenaillé que son con- 
frère centaure motorisé. Ils sont mainte- 
nant trois à rugir leur désespoir primaire 
sur le mode haletant de la fureur guerrière. 
L'un d'entre eux, utilisant avec vigueur 
ses deux bras noueux de protubérances 
musculaires, enserre ma poitrine dans un 
étau organique dont la pression surhu- 
maine réduit considérablement ma capa- 
cité respiratoire. Un autre barbare urbain, 
invité lui aussi au banquet de la violence 



criminelle, vient marteler de ses poings 
d'airain mon plexus offert. Une ruade ti- 
tanesque me libère de l'étreinte doulou- 
reuse et oppressante pendant que, sur- 
pris par ce mouvement brusque, les Anges 
de l'enfer s'écartent comme devant une 
divinité païenne. L'arme que je trouve sur 
le sol trempé de flaques irisées me semble 
être le signe d'un changement de situation 
en ma faveur. Tel un oiseau géant, mes 
bras s'agitent en mouvements apparem- 
ment désordonnés, chaque impact de la 
lourde massue sur les chairs provoquant 
un regain de rumeurs et de précipitation 
parmi mes noirs antagonistes. 
Le vide et le silence sont entrés en mon 
âme torturée de pulsions angoissées. Le 
tube métallique s'échappedemesmains : 
la gravité faisant le reste. L'ascenseur pré- 
sente ses portes couvertes de graffitis com- 
me seul espoir répondant à la poursuite 
de ma juste quête. Malgré les blessures 
sanglantes qui zèbrent mon corps et les 
douleurs fulgurantes occasionnées par les 
mouvements les plus infimes de la moin- 
dre fibrille musculaire, une force occulte 
guide encore mon esprit. La rage torren- 
tielle qui me soutient dans ma divine mis- 
sion ne supprime pourtant pas une luci- 
dité nécessaire : le chemin qui mène à 
l'ignoble abomination portant le nom de 
Mr Big porte les promesses âpres de com- 
bats éternels. 




Les séquellQs informatiques sont sou- 
vent les signes du succès de la ver- 
sion originelle. Target Renegade, di- 
gne successeur de son frère Renega- 
de, est l'héritier chanceux des qualités 
certaines de la famille : graphismes, 



animation et sonorisation sont les 
mammelles du plaisir ludique. Un des 
principaux défauts provient sans 
doute d'une difficulté trop peu impor- 

,an,e O©0© dM*o 




PSYCHO PIG UXB 



III était une fois... un cochon, deux co- 
chons, trois petits cochons ! Tous ceux 
qui viennent de penser instantanément 
Naf-Naf, Nif-Nif et Nouf-Nouf sont à 
l'amende : ils doivent lire ce banc d'essai 
jusqu'à la fin sous peine de grosse colère 
de la rédactrice en chef . En effet, les pe- 
tits cochons de ce logiciel n'ont rien à voir 
avec les précédents et puis, d'ailleurs, il 
n'y a même pas de gros méchant loup !!! 
Ainsi donc, vous voilà transformé en gen- 
til petit cochon tout rose et tout gentil (ou 
presque), qui va se trouver confronté à 
de gros malheurs s'il ne sait pas se mon- 
trer rapide, agile et sans pitié ! Le princi- 
pe ? Tenir le coup pendant 12 rounds. 
Lorsque le gong sonne, lançant le début 
des hostilités, vous faites la connaissance 



Ce logiciel constitue une conversion 
du jeu d'arcade de Jaleco ; il amuse- 
ra peut-être certains mais nous en 
doutons fortement. Les graphismes 
sont enfantins et il ont des réactions 
pour le moins bizarres lorsqu'ils se 
superposent, donnant une impression 
de pas finis. Pour être complètement 
honnêtes, notons quand même que 
l'animation est rapide mais ce n'est 
pas suffisant pour qu'il ait tous nos 
suffrages. 
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devos trois premiers adversaires ; il s'agit 
de Blueie "le lâche", qui ne devrait pas 
être trop difficile à abattre, Reddie 'la tête 
debois", qui s'obstinera à votre encontre 
et Lemonie "le bienheureux", qui reste 
toujours joyeux même parmi les bombes ! 



falloir être très rapide dans votre "jet de 
bombe" si vous ne voulez pas griller sur 
place! 

Pour être totalement complet dans la des- 
cription de ce premier round, sachez en- 
! que l'explosion de certaines bombes 
laissent place à des bonus (5 en tout) qui 
vous permettent, par exemple, de pouvoir 
aller plus vite, de récupérer une super 
bombe ou d'obtenir 1 000 points supplé- 
mentaires. 

Une fois que vous avez fait le ménage 
complet, vous êtes autorisé à pénétrer sur 
le "ring" pour le second round dans lequel 
nous voyons apparaître Whiteie, petit co- 
chon amiable en toutes circonstances ; le 
principe étant toujours le même, nous ne 
nous étendons pas sur le sujet. Le troi- 
sième round voit l'apparition, cette fois 
de Blackie qui, comme son nom le laisse 
présager, est et reste toujours triste ; la 
nouveauté se situe au quatrième round 




Car il s'agit bel et bien de lancer des bom- 
bes !... Dans ce premier round, elles sont 
au nombre de 14 et vous remarquez 
qu'elles portent toutes un nombre entre 
5 et 20. Ces nombres correspondent à une 
durée de compte à rebours avant l'ex- 
plosion de la bombe et ce compte à re- 
bours se met en marche dès que vous {ou 
un de vos adversaires) se saisit de l'une 
d'elles ; autant vous dire que si vous pre- 
nez celle qui est numérotée 5, il va vous 



qui est, en fait, un round de bonus : des 
bouches d'égout sont présentes à l'écran 
et il vous faut tout simplement appuyer 
sur les têtes des affreux petits cochons qui 
osent montrer le bout de leur groin ! Seu- 
lement, leur apparition est très brève et 
tout un écran à traverser, cela prend par- 
fois beaucoup de temps ! Au cinquième 
round... Vous voulez vraiment tout le des- 
criptif des 12 rounds ? Allez, je suis sympa, 
je vous fais grâce du reste ! 



Marauder 



■ II est une histoire qui fait partie de 
notre patrimoine planétaire et qu'au- 
cun enfant de plus de 5 ans n'ignore : 
c'est celle des Bijoux d'Gzymandius. Pour 
ceux de nos lecteurs qui seraient d'une 
autre galaxie, laissez-moi vous donner 
toutes les explications nécessaires. Cette 
histoire s'est passée il y a très, très long- 
temps ; une civilisation terriblement cru- 
elle et despotique s'était emparée des fa- 
meux Bijoux (qui n'avaient rien à voir avec 
ceux de la Castafiore, soit dit en passant) 
et les avaient enterrés très profond sur 
la planète Mergatron ; aujourd'hui, cette 
civilisation a disparu et j'ai décidéd' aller 
récupérer les fameux bijoux. Seulement, 
voilà ! J'ai beau être aux commandes de 
ma magnifique voiture de combat, Ma- 
rauder, je sens que je risque malgré tout 
de rencontrer quelques problèmes car si 
civilisation il n'y a plus, auto-défenses de 
Mergatron il y a encore... 
Au début de men entreprise, je suis équipé 
d'un canon laser et de trois bombes spé- 
ciales qui font le ménage sur l'écran en 
moins de temps qu'il n'en faut pour le 
dire ; je m'avance dans la première zone 
à dépasser et dois immédiatement faire 
des prouesses pour détruire les drones 
qui s'avancent à ma rencontre sans comp- 
ter les attaques aériennes et autres mis- 
siles... Lorsque je me retrouve en faced'un 
phare de défense, je me rends compte 



qu'ils changent alternativement de cou- 
leur ; à tout hasard je tire dessus au mo- 
ment où il est rouge et, ô joie, je me re- 
trouve avec une bombe spéciale supplé- 
mentaire. Mais l'expérience me prouvera 
par la suite qu'il vaudra mieux éviter de 
tirer sur un phare de défense lorsqu'il est 
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sards comme dirait Olivier, j'arrive au 
bout de la première zone de défense, il 
m'est envoyé dans un dernier sursaut 
d'énergie toutes les attaques possibles et 
inimaginables, et sous toutes les formes 




bleu, violet ou vert (renversement des 
commandes, perte d'une vie ou laser blo- 
qué pendant lOsecondes) ! 
Lorsqu'enfin, par le plus grand des ha- 




pour m'éviter, de passer à la zone sui- 
vante. Malgré tout, j'arrive quand même 
à les vaincre et me retrouve alors projeté 
dans une zone où régnent à la fois un pay- 
sage désertique et de petits lacs (étrange, 
non ?}. Vous imaginez facilement la suite : 
ce combat sans merci va se continuer jus- 
qu'à ce que mort s'ensuive ou jusqu'à ce 
que les bijoux soient retrouvés, foi de Ca- 
pitaine C.V. !!! 



Que vous dire d'original sinon qu'il 
s'agit d'un jeu d'arcade de plus, que 
les graphismes et l'animation sont de 
bonne qualité mais que son degré 
de difficulté ne résistera sans doute 
pas longtemps aux spécialistes du 
genre. Malgré tout, Marauder est, à 
notre avis, un programme à ne pas 
ignorer de façon pure et simple. 
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The fury 



Aujourd'hui est un grand jour ! En ef- 
1 fet, pour moi, ce 21 juin 2050 sera à 
noter dans les annales car je vais enfin 
participer à ma première course de Cercle. 
Comme vous ne le savez peut-être pas, 
il s'agit de la course la plus destructive 
de tous les temps ; il faut aussi savoir que 
de curieux mystères sont liés à ce type 
de course qui existe depuis très exacte- 
ment 19%. Jugez plutôt par vous-même : 
tout d'abord, le nombre de morts a tou- 
jours été important, sans compter les dis- 
paritions jamais élucidées;ensuite, il y a 
cet événement qui s'est passé il y a tout 
juste 5 ans où Reason Lamier, leader de 
la course a soudain disparu pour réap- 
paraître 8 secondes plus tard 430 km plus 
loin !!! Les seuls mots qu'il ait trouvé à 
dire sont les suivants : "C'est le Fury" et, 
depuis, il n'a plus jamais prononcé un seul 
mot. 

Aussi, c'est dans l'espoir d'élucider ce 
mystère que j'ai décidé d'élucider ce mys- 




un jeu pacifiste !). Ceci étant fait sans trop 
de problèmes, j'ai déjà suffisamment d'ar- 
gent pour m'offrir un véhicule dans la 
gamme au-dessus ; j'adore lorsqu'un plan 
se déroule sans accroc ! Je me lance alors 
dans la course suivante, sûrement trop 
sûr de moi, car la piste devient soudaine- 
ment rouge cequi signifie que je suis pisté 
par les juges RD (Recherche-Destruction), 
ce qui me rappelle que pour le prestige 
de la course du Cercle il faut que je n'ai 
pas une conduite trop monotone.O.K. ! 
Message reçu ! Ils veulent du spectacle ! 
Ils vont en avoir! Enfin, peut-être dans 
quelques courses car pour l'instant je ne 
suis pas encore équipé de lance-flammes 
et de missiles semi-guidés mais, rassurez- 
vous, ce ne saurait tarder sauf si au lieu 
de faire "Le Fury", je ne disparais réel- 
lement de la circulation pour causede ren- 
contre avec un plus coriace que moi ! 




tère. Oh, bien sûr, je sais que ce n'est pas 
avec une petite Avenger que je vais réus- 
sir ! Mais il faut bien commencer au bas 
de l'échelle tout en espérant progresser 
rapidement; aussi lorsque j'aurai suf- 
fisamment de Groats Galactiques (mon- 
naie locale) en ma possession, je m'achc- 
terai une Anome et, là, je saurai tout à 
coup sûr ! 

En attendant, je m'aligne bien sagement 
sur la ligne de départ; 3, 2, 1,0.. c'est parti! 
Ah, évidemment, je n'avance pas vite pour 
l'instant mais mon premier objectif est de 
récupérer des sous et, pour cela, je vais 
tuer un certain nombre de Noïds (encore 



Bien sûr vous pouvez être emballé 
par les différentes possibilités de jeu 
que propose ce logicie' ; bien sûr le 
scénario est alléchant ; malheureuse- 
ment, ni les graphismes, ni le choix 
des couleurs, ni l'ammat on ne sont 
là pour vous saisir d'une furie sou- 
daine devant votre écra n jusqu'à en 
perdre définitivement le sommeil I 
Dommage... 
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grimper... Je me trouve soudain face à 
face avec un dangereux garde ennemi que 
je descends aussitôt en pressant la gâchette 
de mon fusil de chasse double standard. 
Toutefois, les commandos bioniques doi- 
vent me parachuter un armement sup- 
plémentaire comprenant entre autres un 
fusil à tir rapide, un lance-grenade et un 
destructeur de plasma à culasse mo- 
bile (!!!)... Je poursuis alors mon ascen- 
sion dans les branchages de la forêt et je 
me trouve bientôt confronté à de dange- 
reuses créatures volantes aussi hostiles 
que laides. Par bonheur, je réussis à leur 
échapper et parviens enfin à l'entrée des 
défenses ennemies : le château... 
Cependant, je sais que ma mission est loin 
d'être finie. . . Après avoir démantelé les 
premières défenses Zargon, il me faudra 
m'aventurer dans le complexe souterrain 
qui court sous le château ; puis j'atteindrai 
(si la chance m'accompagne) la salle de 
commande et enfin le sommet du silo où 
je pourrai détruire (espérons-le) l'ordina- 
de lancement des terribles missiles, 
la planète sera alors s; 



■ Voilà maintenant dix ans que les ter- 
I ribles extraterrestres Zargon ont lancé 
leur vaste offensive contre notre planète. 
La civilisation a été presque totalement 
détruite et l'ancien visage de notre monde 
a été anéanti. Les missiles secrets dévas- 
tateurs des envahisseurs ont annihilé nos 
forces et l'ennemi a pu imposer un sys- 
tème d'oppression à la population res- 
capée. Mais enfin une nouvelle chance est 
arrivée : la planète a en effet un nouvel 
espoir de reconquête de sa souveraineté 
disparue. II faut chasser l'ennemi Zargon 
afin que la vie et la paix puissent à nou- 
veau prospérer. Et le moyen d'y parvenir 
réside dans un groupe d'hommes : les 
commandos bioniques. Cette force de 
combat d'élite se compose de soldats su- 
per entraînés et dotés aussi bien d'un 
équipement sophistiqué et efficace que 
de pouvoirs bioniques redoutables. 
Aujourd'hui les commandos bioniques 
ont reçu la mission fort dangereuse de 
traverser les défenses ennemies et de pé- 
nétrer au cœur de leur base. Celle-ci est 
bien entendu, défendue par de nombreux 
gardes féroces et truffée de pièges et 
d'équipements redoutables. Les comman- 
dos bioniques doivent donc détruire le 
plus grand nombre possible d'ennemis 
et atteindre l'ordinateur de lancement afin 
de mettre un terme à l'utilisation de l'arme 
terrifiante de l'envahisseur Zargon. 




J'appartiens à ces remarquables unités 
d'élite et conformément aux instructions 
reçues, je commence ma mission à l'orée 
de la forêt Mourante. Sans perdre de 
temps, j'utilise mon bras télescopique 
pour atteindre les basses branches d'un 
arbre et me hisser jusqu'à elles. Chaque 
membre des commandos d'élite est en ef- 
fet doté d'un bras bionique qui peut s'éti- 
rer et s'agripper à un objet situé en hau- 
teur, lui permettant ainsi de se balancer 
de plateforme en plateforme et même d'y 



Ce jeu d'arcade au thème et à la 
sation classiques ressemble un peu 
trop à une adaptation de Spectrum. 
Si toutefois, l'utilisation en est aisée, 
l'originalité de ce logiciel est bien faible 
et son intérêt s'use vite. Un petit jeu 
de qualité très moyenne... 



Football 
manager ii 




B Liverpool : 3 Manchester : 1. Cest sur 
ce score sans appel que Liverpool 
achève sa brillante saison et signe ainsi 
sa victoire en coupe. Mais pour en arriver 
là, l'entraîneur des gars de Liverpool a 
dû travailler dur. Souvenez-vous ... 

"Tout a commencé il y a un an lorsque 
l'entraîneur a dû chercher un sponsor. 
Ah ! ce n'était pas évident de s'attirer la 
confiance des grands noms de la finance 
anglaise. Ensuite il a fallu s'occuper du 
recrutement des joueurs. Trouver les meil- 
leurs spécialistes du ballon rond et se dé- 
barrasser des moins bons. Acheter des as 
et revendre ceux qui ne font plus rien. 
C'est la dure, mais nécessaire, loi du sport 
de haut niveau. 

Après il fallait organiser cette équipe. Dé- 
finir le. rôle de chacun des joueurs; leur 
indiquer leur poste sur le terrain. Conve- 
nir d'une technique de jeu. Fallait-iï choisir 
le 4-3-3 ou plutôt le 4-2-4 ? 

Puis ça a été le grand jour : le premier 
match de la saison. Liverpool a très bien 
démarré : Lobes parfaitement exécutés, 
tackles réguliers, toujours bien cadrés et 
enfin le but ! Ainsi, après trois minutes 
de jeu, Cardiff était mené 1 à 0. Puis tout 
a dégénéré. Un joueur s'est blessé et l'en- 
traîneur a dû faire entrer un remplaçant 



tandis que l'arbitre en expulsait un autre ! 
L'équipe fut complètement désorganisée 
et ce n'est que grâce à l'étonnante habileté 
du gardien que Liverpool put conserver 
son avance à la marque jusqu'à la mi- 
temps. Kn deuxième période rien n'allait 



Cette défaite ne plut pas aux sponsors de 
Liverpool qui menacèrent l'entraîneur de 
licenciement ! Mais celui-ci réagit à temps : 
il acheta encore quelques bons joueurs, 
révisa sa tactique d'attaque et enfin, remo- 
dela l'équipe. Résultat : Liverpool enchaî- 




plus les passes étaient imprécises, les 
contres mal menés. Bref, Cardiff trouva 
deux fois l'ouverture et empocha la vic- 




na victoire sur victoire jusqu'à cette ulti- 
me bataille décisive où elle affrontait la 
brillante équipe de Manchester. Cette der- 
nière victoire couronna donc le travail 
d'un homme et de son équipe. Cet homme 
nous a démontré que le football est de- 
venu une entreprise à part entière qu'il 
s'agit de gérer autant que d'entraîner." 



Techniquement, le jeu est moyenne- 
ment réalisé : graphismes succints, 
sprites trop petits et animation sac- 
cadée. Mais le point fort de Football 
Manager II est sa richesse évidente : 
le match est entouré de tout un pro- 
cessus de stratégie, de recherches, 
de négociations et de recrutement. 
C'est donc par son côté complet que 
Football Manager II nous a séduit. 

oooo iila* 



Les petits 
coloriages malins 
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Voici un logiciel qui s'adresse exclu- 
sivement aux enfants de la petite à la 
grande section de maternelle ; le décor de 
base est constitué par Patty, Bobby et Fan- 
ny, personnages de la série télévisée "Les 
Petits Malins". 



Le principe est le suivant : il faut d'abord 
choisir le degré de difficulté (petits, 
moyens ou grands) puis charger les ima- 
ges qui sont au nombre de 12. Supposons 
que nous ayons choisi le niveau pour les 
petits; l'image choisie s'affiche avec, à gau- 
che, la palette des couleurs disponibles 
et, à droite, un pot de peinture et un pin- 
ceau. A ce niveau, l'enfant n'a aucun pou- 
voir de décision ; il doit simplement ap- 
puyer sur une touche fléchée lorsqu'une 
petite musique se fait entendre (relation 
entre mélodie musicale et action). Alors, 
le pinceau se trempe dans le pot et va en- 
suite colorier les parties adéquates en fonc- 
tion de la couleur sélectionnée. Ainsi, l'en- 
fant voit se former un dessin tout colorié 
sous ses yeux ébahis, ce qui lui permet 
d'apprendre les couleurs et le coloriage 
tout en faisant la différence avec le gri- 
bouillage. 

Lorsque nous passons au niveau des 
moyens, l'enfant peut sélectionner la cou- 
leur qu'il désire mais, par contre, il n'in- 
tervient pas dans le choix de la surface à 
colorier. A noter qu'une agréable musique 
retentit lorsque le dessin est terminé. 



Il reste encore une troisième et dernière 
option qui correspond à la section des 
grands où, cette fois, le libre choix est laissé 
à l'enfant. En effet, il détermine la cou- 
leur qu'il désire avoir et ensuite il se place 
à l'endroit de son choix sur le dessin, ce 




affiché en couleur à l'écran. Cette seconde 
option constitue donc un autre aspect de 
l'utilisation qui peut être faite de ce logi- 




qui laisse totalement libre cours à son ima- 
gination. A noter que toute cette partie 
décrite ne constitue qu'une option du pro- 
gramme, la seconde possibilité étant d'im- 
primer un dessin sur les douze proposés. 
Le dessin est en noir et blanc sur le pa- 
pier et l'enfant peut le colorier selon son 
inspiration ou en suivant le dessin qui est 




Voici, à notre avis, une bonne exploi- 
tation de la fonction de colorier. Les 
graphismes vont enchanter les pe- 
tits et les couleurs sont suffisamment 
vives et bien choisies pour les ravir. 
Par contre, il y a deux points négatifs 
à signaler : d'une part, le déplacement 
relativement lent du pinceau risque 
de faire trouver le temps long à l'en- 
fant ; d'autre part, l'option pour les 
grands demande une grande préci- 
sion dans le déplacement du pinceau 
sur la surface à colorier et il faut noter 
que les images ont nombre de pe- 
tits détails qui sont parfois pratique- 
ment au pixel près... Nous tenons à 
adresser nos félicitations aux auteurs 
de ce logiciel pour le travail fourni et 
qui sont également les auteurs de 
Sram, Sram2 et Qin (amusant, non ?). 
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Professionnal 
bmx simulator 



■ Analysons ce titre fleuri d'accents An- 
glo-saxons qui nous transporte vers 
le domaine réservé du sport. Il n'est pas 
question ici d'une quelconque simulation 
aérienne comme on en trouve à la pelle. 
Les acharnés du petit écran ou du grand 
plat à coins carrés auront remarqué au 
détour d'une manifestation populaire 
ayant pour cadre le temple du sport pari- 
sien : Bercy, de petites machines rutilan- 
tes absolument dépourvues de motricité 
propre et propulsées par l'énergie mus- 
culaire de leur pilote. Nos grands-parents 
auraient appelle cela des bicyclettes mais 
de nos jours, envahis par la culture améri- 
caine, les kids ne jurent plus que par saint 
BMX et son folklore fluorescent de péril- 
lances chromatiques. Le BMX se cultive 
sur des circuits défoncés, maintes fois 
labourés, retournés comme pour une cul- 
ture intensive des mécaniques huilées. 
BMX du genre bicyclette, de l'ordre des 
vélocipèdes et de l'embranchement des 
véhicules se compose en général d'alliages 
ésotériques offrant à la fois une résistance 
certaine aux chocs et une légèreté incom- 
parable. 

Le simulateur en question met en scène 
4 participants harnachés d'exo -squelettes 
plastiques et s'affrontant en joutes inté- 
grales où les plus agiles et les plus forts, 
au sens darwinien du terme, recevront 
la bénédiction populaire après une douche 
forcée de vin blanc pétillant. Mais l'instant 
n'est pas propice aux congratulations anti- 
cipées, il faut d'abord apporter sa dose 
d'effort afin que la rage de vaincre ne soit 
pas une vaine sensation. Les modifications 
possibles de votre engin se limitent aux 
74 



pneumatiques et à la taille du plateau. Les 
puristes sauront utiliser avec profit ces 
options qui plongeront le béotiens dans 
une hébétitude totale. Cessons de rire aux 
dépens de ceux qui nous lisent, la compé- 
tition possède des attraits que ne sauraient 
éclipser de vils problèmes matériels. 



Aventurier volontaire de cette épopée épi- 
que, vous voilà lancé à l'assaut des pièges 
subtils du circuit de terre brune. Les vi- 
brations ressenties au niveau de vos ver- 
tèbres sont les signes avant-coureurs de 
vos futures douleurs, sans pour cela que 
cette pensée vous arrête le moins du 
monde. Vous enchaînez les virages serrés 
et les sauts spectaculaires au-dessus de 
bidons d'huile et de vieux pneus dont la 
disposition désordonnée n'est pas sans 
évoquer les prémisses chaotiques de notre 
univers. La consistance même du terrain 
oblige à un surcroît d'effort violent tan- 
dis que, paradant devant vous, les futurs 
héros lancent leurs offensives obstinées. 
Joignant le geste à la volonté, les ruades 
désarçonnent les moins équilibrés et met- 
tent un terme brutal aux espoirs de ces 
derniers. C'est ainsi qu'avance la course 
et bientôt les compétiteurs, après de nom- 
breuses et périlleuses cabrioles se retrou- 
veront, sales et épuisés, prêts à repartir 
vers de nouveaux terrains plus ou moins 
désertiques et plus ou moins cahotiques. 




La représentation du terrain en vue 
aérienne ne facilite pas toujours le 
déplacement du joueur, la taille des 
spritas est également un hymne au 
port de verres correcteurs. Heureuse- 



ment l'animation et l'intérêt que l'on 
peut éprouver pour ce sport rehausse- 
ront sans doute le plaisir du jeu. 

OOOO AMTo 



OVERLANDER 



. ; Les auteurs de scénario futuristes sont 
'•;:'_ souvent pessimistes quand à l'avenir 
de notre pauvre globe. L'un imagine une 
fin atomique, l'autre une guerre contre 
des extra-terrestres belliqueux. L'auteur 
du scénario d'Overlander n'a rien trouvé 
de mieux que d'exploiter un des problè- 
mes posé par la chimie moderne : l'em- 
ploi de plus en plus fréquent des aérosols 
aurait pour conséquence une attaque vio- 
lente de la couche d'ozone. Cette couche 
de gaz autour de la terre nous protège 
entre autres des rayons ultra-violets émis 
par le soleil. En 2025 le pire s'est passé : 
la couche d'ozone ayant quasiment dispa- 
rue, la vie n'est plus possible à la surface 
de la planète bleue. Seules quelques hor- 
des de sauvages se sont regroupées pour 
survivre. Le reste de la civilisation s'est 
caché dans les profondeurs de la Terre, 
édifiant peu à peu des cités obscures. Ces 
cités sont ravitaillées par des hommes 
intrépides pilotant des véhicules délirants. 

Ces spécialistes de la survie en milieux 
hostiles n'ont qu'une passion : leur véhi- 
cule qu'ils ne cessent de perfectionner et 
d'entretenir. Ces hommes sont appelés 
Overlanders. Vous êtes un de ces moder- 
nes chevaliers toujours en quête de dol- 
lars afin de satisfaire votre passion. Il reste 
à la surface tous les grands réseaux auto- 
routiers. Ce sont ces réseaux qui sont uti- 
lisés par les Overlanders lors de leurs 
missions. Les Overlanders travaillent tou- 
jours seuls et ne posent pas de questions 
quant à la marchandise qu'ils doivent 
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transporter : ils agissent aussi bien pour 
la Fédération que pour les Seigneurs du 
crime. Dans ce dernier cas, les aventures 
sont plus dangereuses mais aussi plus 
rénumératrices. Le premier souci de 
l'Overlander est l'équipement de son véhi- 
cule. Avant chaque mission et selon le li- 
quide dont il dispose, le héros engrange 
à sa mesure les options de blindage, de 
puissance de feu et accessoires d'attaque 




ment des sources d'ennuis divers : à vous 
de les détruire en utilisant au mieux les 
armes disponibles. Parmi les autres pré- 
dateurs, un gang se distingue : ces rapaces 




parés. Les bandes de motards sont égale- 
et de défense. La route elle-même est se- 
mée d'obstacles plus ou moins dangeu- 
reux. Les mines, les palissades auront rai- 
son des véhicules insuffisamment pré- 




s'installent aux bords des routes et tirent 
sur tout ce qui bouge. Vous pourriez faire 
les frais de cette fusillade. Vous le voyez 
il existe de nombreuses façons de mourir 
dans ce jeu : laquelle choisirez-vous ? 



Qu'il est doux de rêver à la civilis 
tion post- apocalyptique sans bouger 
de son fauteuil à bascule. Nous aussi, 
nous rêvons de futurs éclatants en 
gerbes pyrotechniques multicolores. 
Alors Overlander n'est pas exacte- 
ment la vision que nous espérions. 
En lieu et place des graphismes étin- 
celants attendus, on trouve des cou- 
leurs verdâtres et bleuâtres peu com- 
patibles avec la joie et le plaisir de 
jouer. De plus l'animation poussive 
incite plutôt à la contemplation médi- 
tative de Kartine. 
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Le porte-avions Ark Royal préparait 
activement une attaque éclair en ce 
mois de Mai 1941 . Les bombardiers Grum- 
man Avenger sont parés à lancer une ul- 
time offensive contre le plus monstrueux 
navire de guerre de l'époque : le Bismarck. 
Ce bâtiment allemand était une véritable 
terreur des mers avec son blindage très 
épais, ses 8 canons de 38 cm, ses 6 canons 
de 15 cm et une vitesse de pointe supé- 
rieure à celle des bateaux de son temps. 
Bref cet engin était le symbole de la toute- 
puissance du Illème Reich et comme tel 
il devait être détruit. Pour cela on réunit 
plusieurs bateaux et surtout on utilisa un 
bombardier prototype américain : le 
Grumman Avenger. L'équipage était com- 
posé de 4 hommes : le pilote, le copilote, 
le navigateur et le mitrailleur. Mais les 
temps héroïques de la micro sont arrivés 
et vous êtes seul dans la carlingue (c'est 
le pilotageàune personne, encoredes grè- 
ves en perspective). Pour passer d'un pos- 
te à un autre une touche suffit. Le Grum- 
man étant un prototype, il est préférable 
de se familiariser avec les commandes de 
l'appareil. Le pilote dispose d'un horizon 
artificiel, d'un altimètre, d'un indicateur 
de vitesse ascensionnelle et autres com- 
pas. 

Les apprentis-pilotes ne doivent pas avoir 
honte de commencer par utiliser le mode 
entraînement. En effet, le décollage et l'at- 
terrissage sont des manoeuvres qu'il est 
indispensable de maîtriser pour réussir 



la mission. Après un apprentissage rapide, 
il est conseillé de se lancer à corps perdu 
dans l'aventure historique afin d'utiliser 
vos toutes jeunes aptitudes. 



-~ a î de nuit s'est bien déroulé : 
— j Avenger s'est élevé doucement au- 
dessus du sol. Vous réduisez la puissance 




centre du cadran. Ainsi vous parviendrez 
sans coup férir à votre but. Sauf bien sûr 
si vous devez affronter le tir ennemi. Les 
innombrables bateaux et avions ennemis 




des moteurs et la richesse du carburant. 
En observant la carte vous indiquez votre 
cap à l'aide d'une croix placée sur votre 
destination. De retour à la cabine de pilo- 
tage le compas est marqué d'un trait que 
vous dewez constamment maintenir au 




: dévier de votre route et vous 
une dépense supplémentaire 
de carburant. Ceci vous obligera à faire 
un retour vers le porte-avion Ark Royal, 
avant même d'avoir pu apercevoir la sil- 
houette du sinistre navire. Après l'aller- 
retour, vos torpilles seront prêtes à venir 
à bout du Bismarck et à relever le moral 
des troupes alliées. 



Gremlin nous conco notait souvent des 
jeux pleins d'humour. Cette fois-ci, i! 
s'agit d'un virage à 1 80 degrés. Night 
Raider est une simulation historique 
tout ce qu'il y a de plus sérieux. L'his- 
toire du Bismarck est captivante, la 
confrontation bateaux-avions est origi- 
nale. Mais la grande déception sur 
nos Amstrad concerne la réalisation 
graphique tout juste digne d'un Spec- 
trum : les couleurs sont tristes à mou- 



'. Dommage, dommage. 



44/Oo 



Nous vous présentons chaque mois quel- 
ques logiciels qui ont tous un point com- 
mun : leur prix... 

En effet, ce sont des programmes qui 
valent 20 balles" en Angleterre et vous 
pourrez vous les procurer pour la modi- 
que somme de 26 francs, port compris, en 
vous adressant chez DUCHET COMPU- 
TERS dont voici les coordonnées : 
51 St George Road 
CHEPSTOW NP6 SLA 
ANGLETERRE 
Tel (44) 291.257.80 
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Beach buggy 
simulator 



g Vous connaissez Métrocross ou Ninja des feux qui se trouvent çà et là. Si, par 



Street 
machi ne 

ICe matin, j'ai décidé de m'offrir un 
petit tour de la ville mais, attention, 
pas de n'importe quelle manière ! En ef- 
fet, je dispose d'une superbe voiture et 
dois la mener au bout d'un circuit et ce, 
par tous les temps car trois types de cir- 
cuits sont à effectuer : par temps clair, de 
nuit sous un effroyable orage et dans un 
environnement complètement neigeux. 
En cours de route, si par hasard j'abime 
ma belle voiture, je dispose d'un temps 
limité pour la remettre en état: il suffit 
pour cela de mettre tous les indicateurs 
en dessous de la barre fatidique des 79%. 
Enfin, pour compléter le tableau, il faut 
savoir que pas moins de sept véhicules 
sont à ma disposition. 



■ scooter Simulator ? Alors, si \ 
préciez ce genre, préparez-vous car c'est 
reparti pour un tour. Cette fois, l'action 
se passe dans des dunes de sable et il va 
falloir vous accrocher car vous allez en 
prendre "plein les trous de nez". 
Le principe est le suivant : à bord de votre 
buggy, vous cherchez à effectuer un par- 
cours dans un temps donné tout en sau- 
tant au-dessus des pierres et au-dessus 





Biosphères 
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hasard, vous ne les évitez pas, vous prent 
feu et êtes immobilisé pendant quelques 
instants ce qui est très mauvais lorsque 




un compte à rebours ! En 
plus, vous êtes périodiquement attaqué 
par des hélicoptères qu'il vous faut des- 
cendre sans aucune pitié... Un dernier dé- 
tail : n'oubliez jamais que votre véhicule 
est un gros consommateur, alors ne né- 
gligez pas les capsules de fuel qui vous 
tombent du ciel! 



La grande psychose classique est une 
_ nouvelle fois de retour : notre chère 
bonne vieille terre est menacée par une 
attaque groupée de Bio-sphères. D ne vous 
reste donc plus qu'à vous prendre par la 
main et à revêtir votre tenue de défenseur 
de la planète. 

En soi, votre mission est simple; vous vous 
occupez des astéroïdes les uns après les 
autres; pour cela, vous disposez d'une 
puissance de tir qui vous permet d'éli- 
miner tous les "gourmands" d'énergie 
tout en vous promenant pour récupérer 
les morceaux permettant de reconstituer 
les mots: "shield active". Il ne vous reste 
plus alors qu'à tirer sur la Bio-bombe et 
Hop! Au suivant! 




Si les graphismes se 

ni relativement géométriques, 
noter que l'animation est rapide 
bruitages et I 
: agréables. Autrement dit, pour 
un budget, vous pouvez prendre le 
temps défaire une petite hattsdar 



